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ABSTRAK

Abstrak: Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan
komunitas Teater Saja di Kota Ruteng untuk mengintegrasikan teknologi digital,
khususnya Augmented Reality (AR), guna memperkaya bentuk penyajian seni
pertunjukan. Tujuan kegiatan ini adalah untuk meningkatkan kreativitas anggota
komunitas melalui pemanfaatan AR dalam proses produksi dan pementasan teater.
Kegiatan melibatkan 7 anggota komunitas Teater Saja yang mengikuti pelatihan dalam
bentuk workshop, diawali dengan pengisian angket awal dan diakhiri dengan angket
akhir untuk mengukur tingkat kreativitas peserta. Indikator kreativitas yang dinilai
meliputi kelancaran ide, orisinalitas, keluwesan berpikir, dan kemampuan elaborasi
dalam merancang pertunjukan. Hasil evaluasi melalui angket observasi menunjukkan
rata-rata skor kreativitas keseluruhan sebesar 4,11 atau 82,14% dari skor maksimal.
Data kuantitatif tersebut menegaskan bahwa pelatihan berbasis AR efektif dalam
meningkatkan kreativitas anggota komunitas, khususnya pada kemampuan berpikir
fleksibel dan mengembangkan ide secara detail. Kedepannya disarankan agar pelatihan
serupa dilanjutkan dengan pendalaman teknik AR serta kolaborasi lintas komunitas seni
untuk menghasilkan karya yang lebih inovatif dan berdampak luas.

Kata Kunci: Augmented Reality; Kreativitas; Pengabdian Kepada Masyarakat.

Abstract: This Community Service Program was motivated by the need of the Teater Saja
community in Ruteng City to integrate digital technology, particularly Augmented Reality
(AR), in order to enrich the presentation of performing arts. The main objective was to
enhance the creativity of community members through the application of AR in theater
production and performance. The program involved 7 participants from Teater Saja, who
took part in a workshop-based training. The activities began with a pre-questionnaire and
concluded with a post-questionnaire to measure the participants’creativity. The creativity
Indicators assessed included fluency of ideas, originality, flexibility in thinking, and
elaboration in designing performances. The results showed a significant increase In
creativity, with an improvement rate of 82,14% among participants. Moving forward, it is
recommended that similar training programs continue with more advanced AR
techniques and foster cross-community artistic collaborations to produce more innovative
works with broader impact.
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A. LATAR BELAKANG

Dunia saat ini sedang mengalami transformasi besar yang dipicu oleh
kemajuan teknologi digital (Sumarno, 2023). Perubahan ini tidak hanya
terjadi pada sektor industri dan pendidikan, tetapi juga merambah ke ranah
seni pertunjukan (Rustiyanti et al., 2021). Komunitas teater sebagai bagian
dari ekosistem seni dituntut untuk beradaptasi agar tetap relevan di tengah
perubahan zaman (Citrawati et al., 2023). Jika sebelumnya teater hanya
mengandalkan panggung fisik, kini teknologi menuntut adanya inovasi agar
seni pertunjukan dapat tetap menarik bagi publik modern saat ini.

Seiring perkembangan zaman, terdapat kecenderungan bahwa seni tidak
lagi dinitkmati semata-mata melalui media tradisional seperti kanvas,
panggung, atau galeri fisik. Muncul tren baru berupa pengalaman seni yang
lebih interaktif dan imersif, di mana penonton tidak hanya menjadi
pengamat pasif, tetapi ikut terlibat dalam pengalaman tersebut (Sumarno,
2023). Perubahan ini didorong oleh perkembangan teknologi yang
memungkinkan integrasi antara dunia nyata dan dunia virtual (Tamur,
2023). Hal ini membuka peluang bagi seniman untuk menciptakan karya
yang melampaui batas-batas konvensional (Zhou & Li, 2024).

Apresiasi publik terhadap seni pertunjukan juga mengalami pergeseran
signifikan (Suryadmaja & Saearani, 2025). Generasi muda yang tumbuh di
era digital saat ini lebih dekat dan akrab dengan layar, aplikasi, dan
interaksi berbasis teknologi (Tamur, Wijaya, et al., 2024; Zamzami, 2024).
Lingkungan mereka adalah teknologi dan cenderung mencari pengalaman
lansung yang menarik serta menggabungkan hiburan visual dengan
partisipasi langsung Miralay, 2024). Fenomena ini membuat seni
pertunjukan tradisional yang tidak beradaptasi akan semakin sulit menarik
perhatian penonton, khususnya dari kalangan muda (Rahman et al., 2024).

Dalam kondisi ini, seni konvensional menghadapi tantangan berat untuk
bersaing di tengah banjirnya konten visual interaktif (Faurizkha & Cahyono,
2025). Platform media sosial, game interaktif, dan konten berbasis teknologi
memberikan stimulus visual yang intens dan cepat (Kong et al., 2024).
Akibatnya, seni pertunjukan yang hanya mengandalkan format tradisional
sering kali kalah bersaing dalam hal menarik dan mempertahankan
perhatian audiens (Ratri et al.,, 2024). Oleh karena itu, inovasi dan
kreativitas menjadi kunci agar seni tetap relevan dan diminati oleh semua
kalangan.

Salah satu peluang inovasi datang dari pemanfaatan Augmented Reality
(AR) (Tamur, Ngao, et al., 2025; Tamur, Pantaleon, et al., 2024; Tamur,
Sennen, et al., 2025; Tamur, Wijaya, et al., 2024). Teknologi AR
memungkinkan penggabungan elemen digital dengan dunia nyata sehingga
menciptakan pengalaman yang lebih hidup dan memikat (Elmira, 2022; Lin
& Yu, 2023; Tamur, Wibisono, et al., 2024). Melalui AR, penonton dapat
merasakan interaksi langsung dengan elemen pertunjukan secara visual
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maupun sensorik. Dengan demikian, AR membuka pintu baru bagi seniman
untuk menghidupkan kembali minat publik terhadap seni pertunjukan.

Komunitas “Teater Saja” di Kota Ruteng menyadari besarnya peluang
yang ditawarkan teknologi AR bagi seni pertunjukan. Mereka melihat bahwa
integrasi AR dapat menghadirkan pengalaman baru yang tidak hanya
meningkatkan daya tarik seni, tetapijuga membuka peluang ekonomi kreatif.
Namun, keterbatasan pengetahuan dan keterampilan teknis menjadi
kendala utama dalam mengimplementasikan teknologi ini. Akibatnya, ide-
1de kreatif mereka masih belum dapat diwujudkan sepenuhnya.

Untuk menjawab tantangan tersebut, diperlukan pelatihan penggunaan
AR bagi komunitas “Teater Saja” di Kota Ruteng. Pelatihan ini berperan
sebagai jembatan yang menghubungkan seni dengan teknologi (Adryansyah
et al., 2023), sehingga para anggota komunitas mampu mengintegrasikan AR
ke dalam karya mereka. Melalui pelatihan, mereka dapat memperoleh
pemahaman teknis sekaligus keterampilan praktis dalam mengoperasikan
perangkat dan aplikasi AR. Dengan demikian, diharapkan kreativitas
anggota komunitas dapat meningkat, dan karya seni pertunjukan mereka
mampu bersaing di era digital.

B. METODE PELAKSANAAN

Pelaksanaan kegiatan ini dilakukan melalui pelatihan penggunaan
Augmented Reality (AR) untuk mendukung dan memperkaya seni
pertunjukan. Pelatihan ini dirancang untuk memberikan pemahaman dasar
mengenai konsep AR, teknik penggunaannya, serta penerapannya dalam
konteks seni teater. Teknis pelaksanana pelatihan melalui demonstrasi
langkah-langkah pengembangan program pertunjukkan menggunakan AR.
Para peserta secara lansung mengikuti dan berdiksui untuk mencapai
kemampuan kreativitas yang diharapkan. Metode ini dipilih karena dapat
memberikan pengalaman langsung (hands-on) kepada peserta, sehingga
mereka tidak hanya memahami teori tetapi juga mampu mempraktikkan
penggunaan AR secara kreatif.

Profil mitra kegiatan “Komunitas Teater Saja” yaitu kelompok
pertunjukan yang berdiri sejak tahun 2018. Sebagai komunitas yang
memiliki visi menjadi kelompok teater yang eksploratif dalam kerja
pertunjukan, Teater Saja Ruteng telah menghasilkan 4 karya orisinal yang
berfokus pada bagaimana fiksi, trauma, dan memori beroperasi dalam relasi
keluarga. Pada tahun 2024, Teater Saja Ruteng mementaskan karya X-Ray
Mission yang menggunakan pendekatan intermedia yang memadukan teater
dengan bahasa visual film dan pengalaman interaktif penonton. Selain
menggarap pertunjukan, Teater Saja Ruteng juga menyelenggarakan
pameran arsip keluarga dan merancang kelas-kelas teater lintas disiplin
secara rutin. Namun, hingga saat ini mereka belum pernah melibatkan
teknologi AR dalam karya mereka. Komunitas ini beranggotakan seniman
lintas disiplin ilmu, termasuk aparatur sipil negara, guru, dan dosen. Dalam
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pelatihan ini, peserta yang terlibat berjumlah 18 orang yang merupakan
anggota aktif komunitas.

Langkah-langkah pelaksanaan kegiatan pengabdian ini meliputi pra
kegiatan, diagnostik, pelaksanaan kegiatan, dan evaluasi. Pada tahap pra
Kegiatan, tim pelaksana melakukan komunikasi dan sosialisasi kepada
mitra untuk menjelaskan tujuan, manfaat, dan teknis pelaksanaan pelatihan.
Pada tahap diagnostik, tim pelaksana melakukan analisis kesulitan dan
mengidentifikasi kemampuan awal mitra.

Pada tahap, pelaksanaan kegiatan pelatihan, mitra bersama tim
pelaksana melakukan kegiatan pelatihan di Aula "Teater Saja” Kota Ruteng
pada tanggal 9 Agustus 2025 dengan narasumber Dr. Maximus Tamur, M.Pd.
Materi meliputi pengenalan AR, praktik pembuatan konten AR, dan simulasi
penerapan AR pada pertunjukan teater. Adapun jadwal pelaksanaan
kegiatan disajikan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Jadwal Kegiatan PKM
Waktu Materi
08.30 — 09.00 Registrasi & Pembukaan
09.00 — 10.00 Pengenalan Augmented Reality dan Potensinya di Teater
10.00 — 12.00 Praktik Pembuatan Konten AR
13.00 — 14.30 Simulasi Penggunaan AR dalam Pertunjukan Teater
14.30 — 15.00 Diskusi, Tanya Jawab, dan Penutupan

Tahap keempat adalah evaluasi pelaksanaan kegiatan. Pada tahapan ini
tim mengidentifikasi peningkatkan kreativitas mitra dalam menggunakan
media AR.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Pra Kegiatan

Tahap pra kegiatan dimulai dengan koordinasi antara tim pelaksana
PKM dan komunitas Teater Saja. Koordinasi ini dilakukan secara intensif
untuk memastikan semua persiapan teknis dan non-teknis berjalan dengan
baik. Proses koordinasi dimulai satu bulan sebelum kegiatan, dengan fokus
pada penentuan jadwal, kesiapan tempat, serta kelengkapan sarana
pendukung pelatihan. Melalui koordinasi yang baik, kedua belah pihak
dapat menyamakan persepsi terkait tujuan kegiatan dan manfaat yang
diharapkan.

Komunikasi antara tim pelaksana dan komunitas dilakukan secara rutin
melalui grup WhatsApp yang dibuat khusus untuk kegiatan ini. Media
komunikasi ini sangat efektif untuk menyampaikan informasi secara cepat,
mengingat anggota komunitas memiliki latar belakang yang beragam dan
jadwal yang padat. Dalam grup tersebut, dibagikan berbagai informasi
seperti rundown kegiatan, daftar kebutuhan teknis, hingga materi awal
tentang Augmented Reality (AR) yang akan dipelajari. Kehadiran grup
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WhatsApp membantu menjaga keterhubungan antara tim dan peserta, serta
memastikan bahwa semua pihak berada pada jalur persiapan yang sama.

2. Diagnostik

Pada tahap diagnostik, tim pelaksana melakukan analisis permasalahan
yang dihadapi oleh mitra. Hasil diskusi dan wawancara menunjukkan bahwa
seluruh peserta memiliki kesadaran bahwa seni pertunjukan konvensional
akan sulit bersaing di tengah kemunculan inovasi teknologi baru. Tantangan
terbesar adalah bagaimana menghadirkan pertunjukan yang tetap relevan,
memikat, dan mampu bersaing di tengah banjirnya konten visual interaktif.
Pemahaman ini menjadi dasar yang kuat untuk mengarahkan fokus
pelatihan pada penerapan AR dalam seni teater.

Sebagai bagian dari tahap ini, tim membagikan tautan Google Forms
yang dirancang untuk mengukur tingkat kreativitas dan keterampilan
peserta dalam menggunakan AR sebelum pelatihan dimulai. Hasil analisis
kuesioner menunjukkan bahwa 95% peserta belum memiliki keterampilan
yang memadai dalam menggunakan AR, baik untuk tujuan pribadi maupun
pekerjaan seni mereka. Data ini mengonfirmasi perlunya pelatihan yang
tidak hanya memberikan pemahaman teoretis, tetapi juga keterampilan
praktis yang dapat langsung diaplikasikan.

3. Kegiatan Pelatihan

Pelatihan bagi komunitas Teater Saja dilaksanakan pada 9 Agustus 2025
di Aula Teater Saja Kota Ruteng. Kegiatan ini dihadiri oleh 12 peserta yang
merupakan anggota aktif komunitas, dengan latar belakang beragam seperti
seniman, guru, dosen, dan aparatur sipil negara. Narasumber utama dalam
kegiatan ini adalah Dr. Maximus Tamur, M.Pd yang menyampaikan materi
secara bertahap mulai dari pengenalan konsep AR, praktik pembuatan
konten AR, hingga simulasi penerapan AR dalam pertunjukan teater.
Suasana pelatihan berlangsung interaktif, dengan banyak pertanyaan dan
diskusi dari peserta terkait kemungkinan penerapan teknologi ini dalam
karya mereka.

Selama pelatihan, peserta mendapatkan kesempatan untuk mencoba
langsung perangkat dan aplikasi AR yang disiapkan oleh tim pelaksana.
Gambar 1 mendokumentasikan suasana ketika narasumber memberikan
arahan sekaligus mendampingi peserta dalam proses praktik. Setelah
seluruh sesi selesai, tim kembali membagikan tautan Google Forms untuk
mengukur tingkat keterampilan peserta pasca pelatihan. Hasilnya
menunjukkan 82,14% peserta telah mampu menggunakan AR dalam
merancang elemen visual untuk seni pertunjukan, yang berarti terjadi
peningkatan keterampilan yang signifikan dibandingkan kondisi awal.
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Gambar 1. Demonstrasi dan Presentasi Penggunaan AR

Berdasarkan Gambar 1 tersebut memperlihatkan momen ketika nara
sumber mendemonstrasikan pengembangan AR untuk mendukung seni
pertunjukkan, dan para peserta dengan antusias mencoba langsung
menggunakan teknologi AR dalam simulasi pertunjukan teater. Terlihat
beberapa peserta memegang perangkat dan mengarahkan kamera ponsel
mereka ke objek yang telah diprogram dengan elemen AR, sementara yang
lain mengamati layar dengan penuh rasa ingin tahu. Ekspresi wajah yang
tampak pada peserta mencerminkan rasa kagum dan kegembiraan ketika
elemen visual digital muncul dan berpadu dengan objek nyata di hadapan
mereka. Momen ini menjadi bukti nyata bahwa pengalaman belajar yang
bersifat interaktif dapat memicu semangat dan rasa ingin tahu yang tinggi
di kalangan pelaku seni.

Selain itu, suasana ruangan yang tertata rapi dengan peralatan
pendukung pelatihan memberikan kesan profesional dan terorganisir.
Interaksi antara narasumber dan peserta terlihat sangat aktif, dengan
adanya bimbingan langsung serta diskusi singkat di sela-sela simulasi.
Gambar 1 tersebut tidak hanya merekam proses pelatihan, tetapi juga
merefleksikan semangat kolaborasi dan kesiapan komunitas Teater Saja
untuk beradaptasi dengan perkembangan teknologi. Dari sudut pandang
publikasi kegiatan, foto ini1 dapat menjadi representasi yang kuat tentang
bagaimana seni dan teknologi dapat bersinergi untuk menciptakan
pengalaman pertunjukan yang lebih imersif dan memikat.

4. Evaluasi

Tahap evaluasi dilaksanakan segera setelah kegiatan pelatihan selesai.
Evaluasi ini dilakukan dengan memberikan angket untuk mengukur
kreativitas peserta. Adapun indikator kreativitas peserta kreativitas yang
dinilai meliputi kelancaran 1ide, orisinalitas, keluwesan berpikir, dan
kemampuan elaborasi dalam merancang pertunjukan. Adapun hasil analisis
disajikan pada Gambar 2.
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Profil Kreativitas Peserta (Radar Chart) P1
Orisinalitas P2

— F3
P4
— P5
— P6
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Keluwesan [Berpiki Kelangcaran Ide

Elaborasi

Gambar 2. Diagram Radar Profil Kreativitas Peserta

Gambar 2 adalah diagram radar (spider chart) yang menampilkan profil
kreativitas masing-masing peserta berdasarkan empat indikator. Profil
kreativitas yang divisualisasikan melalui diagram radar memperlihatkan
pola kekuatan dan kelemahan tiap individu secara lebih menyeluruh. Pola
lingkaran yang hampir penuh pada Peserta 3, 4, 6 dan 7 mengindikasikan
tingkat kreativitas yang tinggi dan merata di semua indikator. Sebaliknya,
Peserta 2 dan 5 menampilkan bentuk radar yang lebih sempit, menandakan
keterbatasan pada kelancaran ide meskipun cukup baik dalam elaborasi.
Pola-pola ini menegaskan bahwa pelatihan Augmented Reality berhasil
meningkatkan kreativitas sebagian besar peserta, namun tetap diperlukan
pendampingan lanjutan untuk menguatkan aspek yang masih lemah.

Selanjutnya jika diporsentasekan maka hasil analisis data angket
observasi terhadap tujuh peserta, diperoleh rata-rata skor kreativitas
keseluruhan sebesar 4,11 atau setara dengan 82,14% dari skor maksimal.
Hasil ini menunjukkan bahwa tingkat kreativitas peserta berada pada
kategori baik. Hasil ini mengindikasikan bahwa pelatihan berbasis
Augmented Reality memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan
kreativitas, terutama dalam aspek keluwesan berpikir dan kemampuan
elaborasi bagi komunitas Teater Saja. Namun demikian, aspek kelancaran
1de dan orisinalitas masih perlu mendapat perhatian lebih lanjut melalui sesi
pelatihan yang lebih mendalam dan berorientasi pada eksplorasi gagasan
baru.
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D. SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini berhasil memberikan
dampak positif terhadap peningkatan kreativitas peserta. Hasil evaluasi
melalui angket observasi menunjukkan rata-rata skor kreativitas
keseluruhan sebesar 4,11 atau 82,14% dari skor maksimal. Data kuantitatif
tersebut menegaskan bahwa pelatihan berbasis AR efektif dalam
meningkatkan kreativitas anggota komunitas, khususnya pada kemampuan
berpikir fleksibel dan mengembangkan ide secara detail. Meski demikian,
masih terdapat aspek yang perlu ditingkatkan, terutama kelancaran ide dan
orisinalitas, sehingga disarankan adanya pelatihan lanjutan yang lebih
mendalam dan berorientasi pada eksplorasi gagasan baru. Dengan demikian,
program ini tidak hanya memperkaya bentuk penyajian seni pertunjukan,
tetapi juga memperkuat kapasitas kreatif komunitas Teater Saja secara
terukur dan berkelanjutan.
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