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Abstract 
Tujuan dari kegiatan ini adalah mengembangkan media edukasi interaktif berbasis Augmented 

Reality (AR) untuk mengenalkan dan melestarikan budaya Lontar Prasi Bali, khususnya cerita 
Arjuna Wiwaha, kepada generasi muda. Program ini ditujukan untuk meningkatkan 
pemahaman, minat, dan keterlibatan peserta, terutama siswa SMA/SMK, dalam proses 

pembelajaran budaya lokal melalui pendekatan teknologi digital yang inovatif dan menarik.  
Metode pengabdian meliputi: analisis kebutuhan melalui survei dan wawancara; 

pengembangan aplikasi AR berbasis Unity dan ARCore; digitalisasi konten Lontar Prasi dengan 
ilustrasi, narasi audio, dan animasi; penyusunan modul digital dan cetak; pelatihan penggunaan 

media bagi peserta; serta evaluasi dan perbaikan berdasarkan umpan balik pengguna. 
Prototipe diuji secara langsung pada peserta mitra. tim pelaksana merancang dan 
mengembangkan media edukasi berbasis Augmented Reality (AR) yang menampilkan 

visualisasi cerita Arjuna Wiwaha dalam bentuk gambar 3D, teks, suara, dan animasi interaktif. 
Teknologi ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan memudahkan peserta 

dalam memahami isi Lontar Prasi. Selain itu, digitalisasi konten dan penyusunan modul 
pembelajaran baik dalam bentuk digital maupun cetak telah memperkaya sumber belajar yang 
dapat diakses secara mandiri. Melalui pelatihan, sosialisasi, dan evaluasi menyeluruh, hasil 

kegiatan ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman peserta terhadap isi Lontar Prasi, 
serta tumbuhnya minat untuk melestarikan budaya lokal. Penggunaan teknologi dalam 

pelestarian budaya terbukti mampu menjembatani generasi muda dengan warisan budaya Bali 
secara efektif dan relevan. Dengan demikian, pengembangan media edukasi berbasis AR ini 

diharapkan dapat menjadi model pembelajaran inovatif yang berkelanjutan dalam mendukung 
pelestarian seni dan budaya Bali, khususnya Lontar Prasi. 
 

Kata Kunci: Lontar Prasi; Arjuna Wiwaha; Augmented Reality; Pelestarian Budaya; Media 

Edukasi Digital ; 
 

 

PENDAHULUAN  

Pelestarian budaya lokal merupakan salah satu tantangan penting di era 

modern, terutama dalam menghadapi arus globalisasi dan kemajuan teknologi 

yang cenderung menggeser perhatian generasi muda dari nilai-nilai budaya 

tradisional (Iswara et al., n.d.; Aditama et al., 2023). Salah satu warisan budaya 

Bali yang memiliki nilai historis dan filosofis tinggi adalah Lontar Prasi , sebuah 

seni visual naratif yang menggabungkan teks dan gambar pada media daun 
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lontar. Namun, keberadaan seni ini kian terpinggirkan, terutama di kalangan 

generasi muda yang lebih akrab dengan media digital (Iwan Sudipa et al., 

2022a). Dalam konteks ini, Dinas Kebudayaan Kabupaten Badung melalui 

Bidang Sejarah memiliki program strategis berupa Pembinaan Sumber Daya 

Manusia dan Lembaga Sejarah Lokal, salah satunya melalui kegiatan edukatif 

seperti pembinaan Lontar Prasi. Program ini ditujukan untuk memperkenalkan 

dan melestarikan seni Prasi di kalangan pelajar SMA/SMK sebagai bagian dari 

regenerasi pelestarian budaya lokal. 

Meskipun program pembinaan Lontar Prasi telah dilaksanakan oleh 

mitra, implementasinya masih menghadapi berbagai tantangan yang signifikan. 

Salah satu permasalahan utama adalah metode pembelajaran yang masih 

bersifat konvensional, yakni menggunakan pendekatan ceramah yang monoton 

dan kurang interaktif. Berdasarkan hasil kuisioner yang disebarkan kepada 

peserta, sebanyak 81,4% menyatakan kesulitan dalam memahami isi cerita 

Lontar Prasi karena penyampaian materi kurang menarik dan sulit dipahami. 

Selain itu, keterbatasan media pendukung menyebabkan rendahnya 

antusiasme peserta dalam proses pembelajaran. Materi hanya ditampilkan 

dalam bentuk gambar statis dan penjelasan verbal, tanpa adanya bantuan 

visualisasi atau teknologi interaktif yang dapat memperjelas isi cerita (Yanti et 

al., 2023). Lebih lanjut, survei juga menunjukkan bahwa 72,7% peserta belum 

mengenal Lontar Prasi sebelumnya, yang menandakan kurangnya kesadaran 

masyarakat, terutama generasi muda, terhadap pentingnya pelestarian seni ini 

(Khuluqiyah, 2022). Tantangan lain adalah terhentinya program pembinaan 

selama masa pandemi Covid-19, yang menyebabkan minimnya kesempatan 

peserta untuk belajar secara langsung. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan 

yang lebih inovatif dan kontekstual dalam menyampaikan materi budaya 

kepada generasi muda (Jamalus & Amirrul, 2023). 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian ini 

menawarkan solusi inovatif dengan pendekatan berbasis teknologi digital, 

khususnya melalui pengembangan media edukasi Lontar Prasi berbasis 

Augmented Reality (AR) (Maheswara & Sarasvananda, 2023;Sarasvananda et 

al., 2023). Media ini akan dikembangkan dalam bentuk aplikasi mobile yang 

memvisualisasikan cerita Arjuna Wiwaha melalui elemen interaktif seperti 

gambar 3D, teks narasi, audio, dan animasi (Iwan Sudipa et al., 2022b). 
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Dengan cara ini, peserta dapat memahami isi cerita secara lebih mudah, 

menarik, dan menyenangkan. Selain itu, konten Lontar Prasi akan didigitalisasi 

dalam format teks, video, dan animasi agar dapat diakses secara mandiri, 

fleksibel, dan tidak terbatas oleh ruang atau waktu (Aditama et al., 2022)(Agus 

Putra et al., 2023). Untuk mendukung implementasi teknologi tersebut, akan 

dilakukan pelatihan dan pendampingan kepada peserta dan pemateri dalam 

bentuk workshop penggunaan aplikasi AR, simulasi belajar, serta pendalaman 

materi budaya (Adila & Rodiyah, 2024; Suandana et al., 2024). Kegiatan ini 

akan dilengkapi dengan penyusunan modul panduan dalam dua format, yaitu 

versi digital dan cetak, yang berisi informasi mengenai Lontar Prasi, cerita 

Arjuna Wiwaha, serta panduan penggunaan aplikasi. Terakhir, sebagai bentuk 

kampanye pelestarian budaya, kegiatan sosialisasi akan dilakukan melalui 

seminar, diskusi, serta media sosial guna membangun kesadaran masyarakat 

akan pentingnya menjaga dan melestarikan warisan budaya lokal. Dengan 

solusi ini, diharapkan program pembinaan Lontar Prasi dapat berjalan lebih 

efektif, menarik, dan berkelanjutan bagi generasi muda (Firmansyah et al., 

2021). 

Tujuan dari kegiatan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran Lontar Prasi di kalangan generasi muda melalui 

pemanfaatan teknologi Augmented Reality yang interaktif dan menarik (Aditama 

et al., 2022). Secara spesifik, tujuan kegiatan ini adalah: (1) Mengembangkan 

media edukasi Lontar Prasi Arjuna Wiwaha berbasis AR yang dapat digunakan 

dalam pembinaan budaya oleh Dinas Kebudayaan Kabupaten Badung; (2) 

Meningkatkan pemahaman dan minat siswa SMA/SMK terhadap isi cerita dan 

nilai-nilai budaya dalam Lontar Prasi; (3) Menyediakan konten digital dan modul 

panduan yang mendukung pembelajaran mandiri dan berkelanjutan; (4) Melatih 

peserta dan pemateri dalam penggunaan teknologi AR sebagai media 

pembelajaran budaya; serta (5) Membangun kesadaran masyarakat akan 

pentingnya pelestarian budaya lokal melalui kampanye digital dan kegiatan 

edukatif. 
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METODE 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan melalui enam tahapan utama 

yang dirancang secara sistematis untuk mengimplementasikan solusi dalam 

mengatasi permasalahan yang dihadapi mitra.  

 

Gambar 1. Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian 

Tahap pertama adalah analisis kebutuhan dan identifikasi permasalahan, 

yang dilakukan melalui wawancara, observasi, dan diskusi dengan pihak Dinas 

Kebudayaan Kabupaten Badung, peserta pembinaan, serta pemateri. Tujuan 

dari tahap ini adalah untuk memperoleh pemahaman mendalam mengenai 

kendala yang dihadapi dalam pelaksanaan program pembinaan Lontar Prasi, 

sehingga solusi yang dirancang dapat lebih tepat sasaran. Tahap kedua adalah 

perancangan dan pengembangan aplikasi Augmented Reality (AR) yang 
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berfungsi sebagai media edukasi interaktif. Proses ini dimulai dari perancangan 

konsep dan desain aplikasi, yang mencakup penentuan fitur-fitur utama seperti 

visualisasi 3D, teks narasi, audio, serta interaksi pengguna. Selanjutnya 

dilakukan pengumpulan dan digitalisasi konten Lontar Prasi Arjuna Wiwaha, 

termasuk transliterasi aksara Bali ke bahasa Indonesia serta pembuatan 

ilustrasi visual dan animasi untuk mendukung narasi. Aplikasi akan 

dikembangkan menggunakan platform berbasis AR seperti Unity dengan ARKit 

atau ARCore, yang memungkinkan visualisasi cerita secara real-time melalui 

perangkat mobile (Iwan Sudipa et al., 2022a). Setelah pengembangan awal, 

aplikasi akan diuji coba oleh mitra untuk memperoleh umpan balik guna 

penyempurnaan. 

Tahap ketiga adalah digitalisasi dan pembuatan materi pembelajaran 

Lontar Prasi. Teks dari Lontar Prasi akan diolah menjadi naskah digital yang 

mudah diakses dan dipahami. Narasi audio akan direkam dalam dua bahasa, 

yaitu Bali dan Indonesia, agar dapat menjangkau peserta dari berbagai latar 

belakang. Selain itu, animasi sederhana akan dibuat untuk mendukung 

visualisasi isi lontar. Materi pembelajaran juga akan disusun dalam bentuk 

modul panduan digital dan cetak yang memuat ringkasan isi cerita, petunjuk 

penggunaan aplikasi, serta informasi tambahan mengenai konteks budaya. 

Tahap keempat adalah implementasi dan pelatihan penggunaan aplikasi 

serta materi digital. Kegiatan ini dilakukan melalui sesi sosialisasi dan 

demonstrasi penggunaan aplikasi AR kepada peserta dan pemateri. 

Selanjutnya, dilaksanakan pelatihan praktis yang memberikan kesempatan bagi 

peserta untuk mencoba langsung aplikasi dengan bimbingan tim pengembang. 

Dalam fase awal implementasi, dilakukan juga pendampingan agar peserta 

dapat menggunakan aplikasi dan memahami materi secara mandiri. 

Tahap kelima adalah evaluasi dan perbaikan sistem, yang bertujuan 

untuk mengukur efektivitas solusi yang telah diimplementasikan. Evaluasi 

dilakukan melalui survei kepuasan pengguna dan analisis hasil pembelajaran 

sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi. Hasil evaluasi ini akan digunakan 

sebagai dasar dalam melakukan perbaikan dan peningkatan kualitas aplikasi 

serta materi digital, agar lebih optimal dalam mendukung proses pembelajaran. 

Tahap terakhir adalah sosialisasi dan pengembangan jangkauan 

program. Kegiatan ini mencakup penyelenggaraan webinar dan seminar publik 
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untuk memperkenalkan aplikasi dan materi digital kepada khalayak yang lebih 

luas, termasuk akademisi, budayawan, dan masyarakat umum. Selain itu, 

informasi mengenai program akan disebarluaskan melalui media sosial dan 

platform digital untuk menjangkau lebih banyak pengguna. Untuk mendukung 

keberlanjutan program, dijajaki pula peluang kolaborasi dengan lembaga 

pendidikan dan kebudayaan guna mengembangkan konten edukasi digital 

lainnya yang berfokus pada pelestarian budaya Bali. 

 

HASIL 

Aplikasi Augmented Reality yang dikembangkan dalam kegiatan PkM ini 

dirancang khusus untuk sistem operasi Android dan berfungsi sebagai media 

edukasi warisan budaya Lontar Prasi Bali Arjuna Wiwaha.  

  

Gambar 2. Pelaksanaan PKM di Dinas Kebudayaan Kabupaten Badung 

Aplikasi ini bertujuan untuk mendukung Dinas Kebudayaan Kabupaten 

Badung, khususnya Bidang Sejarah, dalam membina siswa-siswi dalam 

program Pembinaan Sumber Daya Manusia dan Lembaga Sejarah Lokal. 

Dengan fitur utama berupa tampilan objek 3D, teks, dan audio, aplikasi ini 

memungkinkan pengguna untuk mempelajari isi Lontar Prasi secara interaktif. 

Selain itu, pengguna dapat mengakses informasi mengenai Dinas Kebudayaan 

serta membaca cerita Arjuna Wiwaha tanpa harus melakukan pemindaian. 

Teknologi Augmented Reality yang digunakan memungkinkan objek 3D muncul 

di atas lontar dan beradaptasi dengan bidangnya, sehingga pengguna dapat 

mengamati visualisasi dari berbagai sudut pandang. 



 165 

 

Gambar 2. Gambaran umum aplikasi 

Metode Marker-based tracking dalam aplikasi Augmented Reality Lontar 

Prasi Bali Arjuna Wiwaha memanfaatkan marker berbentuk gambar sebagai 

acuan untuk menganalisis dan membentuk objek 3D atau realitas virtual. Dalam 

aplikasi ini, marker dirancang dengan ukuran 1.5 cm x 1.5 cm dalam bentuk 

kotak. Desain marker terinspirasi dari motif Pepatran Bali, yang dipilih untuk 

menciptakan tampilan yang unik sekaligus tetap mempertahankan unsur 

tradisional. Penggunaan Patra Bali dalam desain marker juga bertujuan untuk 

melestarikan nilai estetika seni tradisional, khususnya dalam seni wayang yang 

tergambar pada lontar prasi. 

 

Gambar 3. Gambaran umum Lontar Prasi 
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Lontar Prasi Arjuna Wiwaha dibuat dalam bentuk 10 lembar dengan 

ukuran masing-masing 25 cm x 3.5 cm. Lembar pertama berisi gambar 

pembuka, sementara lembar kedua hingga lembar kesepuluh menampilkan 

berbagai adegan dalam cerita. Marker dengan ukuran 1.5 cm x 1.5 cm 

ditempatkan di bagian tengah setiap lembar lontar untuk memastikan 

pemindaian yang optimal dalam aplikasi Augmented Reality. 

 

Gambar 4. Hasil Aplikasi AR dalam kegiatan PkM 

Gambar 5. Merupakan tampilan dari aplikasi AR Lontar Prasi Bali Arjuna 

Wiwaha, pada aplikasi AR yang telah dikembangkan, pengguna membuka 

kamera AR Aplikasi dan melakukan track object pada lontar prasi. Setelah 

proses track object berhasil, maka informasi mengenai adegan yang di scan 

akan disampaikan melalui objek 3D dan suara. Suara yang keluar secara 

default menggunakan bahasa Bali. 

 

 

KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk 

memberikan solusi terhadap permasalahan yang dihadapi oleh Dinas 
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Kebudayaan Kabupaten Badung, khususnya dalam upaya pelestarian budaya 

Lontar Prasi melalui program pembinaan yang ditujukan kepada generasi 

muda. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan permasalahan yang dihadapi 

mitra, diketahui bahwa metode pembelajaran konvensional yang masih 

digunakan menyebabkan rendahnya pemahaman dan minat peserta terhadap 

isi cerita Lontar Prasi. Minimnya media edukasi yang interaktif serta rendahnya 

kesadaran akan pentingnya pelestarian budaya turut menjadi tantangan utama. 

Sebagai solusi, tim pelaksana merancang dan mengembangkan media edukasi 

berbasis Augmented Reality (AR) yang menampilkan visualisasi cerita Arjuna 

Wiwaha dalam bentuk gambar 3D, teks, suara, dan animasi interaktif. Teknologi 

ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan memudahkan 

peserta dalam memahami isi Lontar Prasi. Selain itu, digitalisasi konten dan 

penyusunan modul pembelajaran baik dalam bentuk digital maupun cetak telah 

memperkaya sumber belajar yang dapat diakses secara mandiri. Melalui 

pelatihan, sosialisasi, dan evaluasi menyeluruh, hasil kegiatan ini menunjukkan 

adanya peningkatan pemahaman peserta terhadap isi Lontar Prasi, serta 

tumbuhnya minat untuk melestarikan budaya lokal. Penggunaan teknologi 

dalam pelestarian budaya terbukti mampu menjembatani generasi muda 

dengan warisan budaya Bali secara efektif dan relevan. Dengan demikian, 

pengembangan media edukasi berbasis AR ini diharapkan dapat menjadi 

model pembelajaran inovatif yang berkelanjutan dalam mendukung pelestarian 

seni dan budaya Bali, khususnya Lontar Prasi. 
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