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Abstract  

Preserving traditional dance is an important effort in maintaining cultural identity amidst globalization and 

technological advances. One form of art whose sustainability is threatened is the Tresna Semara Dance, which 

has high philosophical and aesthetic values but is not yet widely known by the younger generation. This 

community service activity aims to preserve the Tresna Semara Dance through an educational and technological 

approach, namely by providing direct dance training to children in dance studios and developing digital 

learning media based on Android applications. The method of implementing the activity includes identifying 

needs, basic dance movement training, designing interactive learning applications, to testing and evaluating the 

use of the application. The results of the activity showed that the children participating in the training were more 

enthusiastic and found it easier to understand dance movements with the help of visual and audio media from the 

application. In addition, this application is a means of independent learning that can be accessed at any time. 

This activity not only introduces technology as a tool for preserving culture, but also increases digital literacy in 

children in the studio environment. This community service activity contributes significantly to efforts to 

preserve local culture through the integration of technology and education. The output of this community service 

activity is that 100% has been implemented into Android-based technology. Increased partner understanding by 

100% in using technology. 
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Abstrak 

Pelestarian seni tari tradisional merupakan upaya penting dalam menjaga identitas budaya di tengah arus 

globalisasi dan kemajuan teknologi. Salah satu bentuk seni yang terancam keberlanjutannya adalah Tari Tresna 

Semara, yang memiliki nilai filosofis dan estetika tinggi namun belum banyak dikenal oleh generasi muda. 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk melestarikan Tari Tresna Semara melalui pendekatan 

edukatif dan teknologi, yaitu dengan memberikan pelatihan tari secara langsung kepada anak-anak di sanggar 

tari serta mengembangkan media pembelajaran digital berbasis aplikasi Android. Metode pelaksanaan kegiatan 

meliputi identifikasi kebutuhan, pelatihan gerakan tari dasar, perancangan aplikasi pembelajaran interaktif, 

hingga uji coba dan evaluasi penggunaan aplikasi. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa anak-anak peserta 

pelatihan lebih antusias dan mudah memahami gerakan tari dengan bantuan media visual dan audio dari aplikasi. 

Selain itu, aplikasi ini menjadi sarana belajar mandiri yang dapat diakses kapan saja. Kegiatan ini tidak hanya 

memperkenalkan teknologi sebagai alat bantu pelestarian budaya, tetapi juga meningkatkan literasi digital pada 

anak-anak di lingkungan sanggar. Kegiatan pengabdian ini berkontribusi secara nyata terhadap upaya pelestarian 

budaya lokal melalui integrasi teknologi dan pendidikan. Luaran kegiatan pengabdian ini adalah 100% telah 

terimplementasi kedalam teknologi berbasis android. Peningkatan pemahaman mitra 100% dalam menggunakan 

teknologi. 

Kata kunci: Tari, Android, Pembelajaran, Teknologi  
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1. Pendahuluan  

Indonesia, sebagai negara dengan kekayaan budaya 

yang luar biasa, memiliki banyak seni tradisional, 

termasuk tari. Salah satu bentuk seni yang 

berkembang di berbagai daerah adalah tari 

tradisional, yang mencerminkan nilai-nilai luhur, 

identitas, dan sejarah. Tari Tresna Smara, sebagai 

salah satu karya tari di kelompok Sanggar Seni, 

mencerminkan ekspresi cinta dan kehidupan 

masyarakat Bali yang sarat makna. Namun, 

tantangan yang dihadapi saat ini adalah bagaimana 

melestarikan dan menyebarluaskan karya-karya seni 

tradisional ini di era digital. Banyak generasi muda 

yang kurang tertarik terhadap seni tradisional, 

dikarenakan lebih terpapar pada budaya populer dan 

modern. Oleh karena itu, upaya digitalisasi karya tari 

menjadi penting sebagai strategi untuk 

memperkenalkan dan melestarikan tari Tresna 

Smara agar lebih dikenal luas dan dapat dinikmati 

oleh generasi milenial dan Gen Z  

Sanggar Gamelan Cendana dibentuk pada tahun 

1992 oleh I Ketut Suanda, sebagai bagian dari usaha 

pelestarian dan pengembangan Seni Tari dan 

Karawitan Bali. Sanggar ini berkedudukan di 

kediamannya yaitu di Banjar Batur, Desa Batubulan, 

Kabupaten Gianyar. Para seniman Sanggar Gamelan 

Cendana adalah mereka yang berasal dari Desa 

Batubulan dan sekitarnya. Atas usaha dan 

semangatnya, mereka telah berhasil melakukan 

pementasan pertamanya “ngayah” di Pura Desa 

Batubulan, dengan sebuah garapan Sendratari lepas 

berjudul “Niwata Kawaca” karya I Ketut Suanda. 

Dari tahun ke tahun usaha peningkatan kemampuan 

berkesenian serta peningkatan sarana dan prasarana 

Sanggar Gamelan Cendana terus dilakukan. Oleh I 

Ketut Suanda, bersama istrinya, Ni Nyoman Cipta 

Wilyawati yang juga sebagai penari dan pembina 

tari, telah mampu membawa Sanggar Gamelan 

Cendana menjadi salah satu sanggar yang sangat 

aktif berkesenian. Selain aktif berkesenian, Sanggar 

Gamelan Cendana juga memiliki program kegiatan 

belajar dan pengenalan Budaya Bali kepada para 

wisatawan, Budayawan asing, mahasiswa, seniman 

seniwati [1]. 

Tari Tresna Semara merupakan salah satu Garapan 

dari Ibu Putu Setyarini yang merupakan salah satu 

pengajar sekaligus Dosen tari. Garapan tari ini 

merupakan Garapan kreasi baru yang berbentuk 

tradisi yang berjudul Tari Tresna Smara.  Garapan 

ini adalah garapan tari bebancihan, yang mengambil 

tema kesetiaan dengan cerita Sampik Ingtai. Tari ini 

menggambarkan tentang menggambarkan dua sejoli 

yang bernama Sampik  

 

 

dan Ingtai berjumpa di kota Anciu (di suatu sekolah 

khusus untuk laki-laki).  

Kata Tresna Smara diambil dari Bahasa sansekerta 

yang artinya Tresna artinya cinta, kasih dan sayang 

sedangkan Smara artinya asmara, cinta. Sehingga 

bisa diartikan cinta kasih. Judul ini diambil karena 

sesuai dengan tema yang diangkat dalam cerita ini 

adalah tentang percintaan. Tujuan dari penciptaan 

tari ini yaitu (1) Tujuan umum, untuk dapat 

mengembangakan gerak tari kreasi benancihan yang 

berpijak pada bentuk tradisi serta mewujudkan 

karakteristik individual manusia, (2) Tujuan lainnya 

yaitu dapat mentransformasi sifat manusia melalui 

tari Kreasi sehingga memberikan ide baru dalam 

pengarapan serta memnberikan pesan-pesan terkait 

kesetiaan untuk masyarakat luas.  

Dalam hal ini, meskipun teknologi digital 

berkembang pesat, Kelompok Sanggar Seni belum 

sepenuhnya memanfaatkannya dalam konteks karya 

seni. Sebagian besar proses pelestarian dan 

penyebaran seni tari masih dilakukan secara 

konvensional, melalui pertunjukan langsung dan 

pelatihan di tempat. Adopsi teknologi digital dalam 

bentuk dokumentasi, pembuatan konten video, dan 

promosi melalui media sosial belum optimal.  

Hasil dari riset ini akan dibangun aplikasi berupa 

digitalisasi karya seni Tari Tresna Semara yang 

berupa game edukasi interaktif yang dapat 

membantu memperkenalkan Tari Tresna Semara ke 

jangkauan luas dan mengundang perhatian lebih 

banyak orang untuk belajar dan menekuni tarian, 

sebagai media promosi dan kalaborasi untuk 

mempromosikan karya tarian Tresna Semara yang 

akan berkaloborasi dengan influencer budaya lokal 

[2]. Adapun tujuan pelaksanaan kegiatan pengabdian 

masyarakat tepat guna terkait dengan MBKM, IKU, 

dan fokus pengabdian kepada masyarakat adalah 

program Digitalisasi Karya Tari Tresna Smara ini 

selaras dengan visi Merdeka Belajar-Kampus 

Merdeka dalam menyediakan pembelajaran yang 

kontekstual dan relevan, serta mendukung 

pencapaian IKU perguruan tinggi dengan 

mengintegrasikan kegiatan pengabdian masyarakat 

dan pengembangan keterampilan mahasiswa. 

Program ini diharapkan dapat memberikan dampak 

yang nyata dalam melestarikan budaya lokal, 

memberdayakan komunitas seni, serta memperluas 

akses masyarakat terhadap seni tradisional melalui 

pemanfaatan teknologi digital. Untuk tujuan dari 

fokus utama kegiatan ini adalah  memberikan solusi 

teknologi tepat guna untuk memecahkan 

permasalahan yang dihadapi oleh mitra dengan 
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berfokus pad 3 pilar utama yakni pelestarian budaya 

dan seni tradisional, peningkatan kapasitas teknologi 

dan pengembangan ekonomi kreatif berbasis budaya. 

Berikut merupakan analisis situasi lokasi mitra dan 

aktivitas yang berjalan di sanggar tari. Kondisi mitra 

seperti pada gambar 1.  

 

 

Gambar 1. Analisis Situasi 

 

Dari analisis situasi yang telah dijabarkan maka 

permasalahan dari mitra yakni:  

1. Terbatasnya jangkauan audies 

Tari Tresna Smara dan karya seni lainnya dari 

Sanggar Gamelan Cendana sebagian besar masih 

dipentaskan secara langsung pada acara-acara 

tertentu, seperti upacara adat, festival seni, atau 

acara khusus. Hal ini menyebabkan karya seni 

tersebut hanya dapat dinikmati oleh audiens lokal 

yang hadir secara fisik. Dengan belum adanya 

dokumentasi dan penyebaran karya melalui platform 

digital, jangkauan audiens menjadi terbatas 

2. Kesulitan dalam pelestarian dan dokumentasi 

karya seni 

Tari Tresna Smara merupakan warisan budaya yang 

sangat berharga, namun tanpa digitalisasi yang 

memadai, ada risiko bahwa dokumentasi tarian 

tersebut tidak akan tersimpan dengan baik. Saat ini, 

dokumentasi tari masih terbatas pada media 

konvensional, seperti catatan tertulis atau rekaman 

video sederhana 

3. Keterbatasan dalam promosi dan pemasaran 

Sanggar Gamelan Cendana masih mengandalkan 

promosi dari mulut ke mulut atau undangan dari 

komunitas lokal untuk menampilkan karya mereka 

4. Kurangnya pengembangan keterampilan digital 

di kalangan anggota sanggar 

Sebagian besar anggota Sanggar Gamelan Cendana 

belum memiliki keterampilan atau pengetahuan yang 

memadai dalam hal penggunaan teknologi digital 

untuk mendukung kegiatan seni mereka. Hal ini 

mencakup kurangnya kemampuan untuk melakukan 

perekaman video yang berkualitas, editing, 

pengelolaan media sosial, hingga pemasaran digital. 

Ketiadaan kemampuan ini menghambat upaya 

pelestarian dan penyebarluasan karya seni secara 

modern. 

Digitalisasi adalah langkah krusial yang harus 

diambil oleh Sanggar Gamelan Cendana untuk tetap 

relevan dan kompetitif di era modern ini. Melalui 

penerapan teknologi digital, karya seni seperti Tari 

Tresna Smara tidak hanya dapat dilestarikan, tetapi 

juga diperkenalkan kepada audiens global. Langkah 

ini akan membantu sanggar menghadapi tantangan-

tantangan yang ada, memperkuat pelestarian budaya, 

dan memberikan manfaat ekonomi serta sosial bagi 

komunitas seni.  

2. Metode Pengabdian Masyarakat 

2.1 Metode Pelaksanaan 

Berikut adalah gambaran metode pelaksanaan 

pengabdian masyarakat tepat guna, khususnya dalam 

konteks digitalisasi karya Tari Tresna Smara melalui 

pembuatan game edukasi interaktif: 

 
Gambar 2. Metode Pelaksanaan 

2.1.1 Analisis kebutuhan 

Langkah pertama dalam pelaksanaan pengabdian 

masyarakat adalah melakukan analisis kebutuhan di 

lingkungan sasaran, yaitu Sanggar Seni yang 

mengajarkan Tari Tresna Smara. Tahapan ini 

mencakup: 

1. Identifikasi permasalahan seputar aksesibilitas, 

keterbatasan sarana belajar, dan minimnya 

teknologi dalam pelatihan tari. 

2. Pemetaan potensi dan kendala dari sisi teknologi 

yang belum dimanfaatkan, seperti kurangnya 

materi digital atau konten edukasi interaktif. 

2.2 Perancangan aplikasi game edukasi interaktif 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tim 

pengabdian akan bekerja sama dengan para ahli IT, 
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seniman tari, dan pengembang konten budaya untuk 

merancang game edukasi yang sesuai dengan 

kebutuhan sanggar. Tahapan ini meliputi: 

1. Desain konsep game yang menggabungkan 

aspek budaya, filosofi tari, dan teknologi. 

2. Pengembangan prototipe game dengan fitur-

fitur yang mendukung pembelajaran tari, 

seperti tutorial gerakan, tantangan edukasi. 

2.3 Pendampingan dan workshop 

Setelah aplikasi selesai dikembangkan, tahap 

berikutnya adalah melakukan pelatihan kepada 

anggota sanggar dan masyarakat luas untuk 

menggunakan aplikasi tersebut. Kegiatan ini 

mencakup: 

1. Workshop penggunaan aplikasi bagi para 

instruktur tari dan siswa sanggar, di mana 

mereka belajar bagaimana memanfaatkan fitur 

game dalam proses latihan dan pembelajaran. 

2. Sesi demonstrasi fitur interaktif seperti tutorial 

tari dan kolaborasi gamelan dalam aplikasi 

2.4 Implementasi dan pendampingan 

Selama implementasi, tim pengabdian akan terus 

melakukan pendampingan intensif untuk 

memastikan aplikasi digunakan dengan efektif dan 

sesuai dengan tujuan pengabdian. Proses ini 

melibatkan: 

1. Monitoring penggunaan aplikasi di sanggar, 

mengukur tingkat adopsi dan efektivitas dalam 

pelatihan tari. 

2. Pengumpulan umpan balik dari pengguna, baik 

dari segi teknis maupun konten, untuk 

mengetahui apa saja yang perlu diperbaiki atau 

ditingkatkan. 

3. Pemberian solusi atas masalah teknis yang 

mungkin timbul selama penggunaan aplikasi, 

misalnya kendala dalam akses atau pemahaman 

fitur. 

2.5 Evaluasi dan pengembangan 

Setelah aplikasi digunakan dalam jangka waktu 

tertentu, dilakukan evaluasi menyeluruh terhadap 

dampaknya dalam proses pelatihan dan pelestarian 

Tari Tresna Smara 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Kegiatan pengabdian dilaksanakan dalam beberapa 

tahap kegiatan diantaranya perancangan sistem, 

pendampingan dan workshop:  

3.1 Perancangan Aplikasi  

Perancangan aplikasi telah dilakukan, terdapat 

beberapa menu pada menu aplikasi Tresna Semara 

Dance seperti Gambar 4 pada Menu Utama, 

diantaranya :  

a) Play 

b) Information 

c) About 

d) Exit 

 

Gambar 3. Menu Utama 

Gambar 3 merupakan tampilan dari halaman awal 

untuk aplikasi pengenalan tarian, dalam tampilan ini 

terdapat beberapa menu untuk dapat digunakan.  

 

Gambar 4. Menu Play 

Gambar 4 merupakan tampilan menu play yang 

dapat digunakan untuk tampilan game. Pada game 

ini user diminta untuk menentukan kata sesuai 

dengan gambar. Game ini merupakan pencocokan 

kata untuk tampilan gambar. Sebelum masuk ke 

game user diminta untuk mempelajari tarian tersebut 

melalui menu informasi.  

 

Gambar 5. Menu Information 
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Gambar 5 merupakan tampilan gambar untuk menu 

informasi, user dapat mengakses menu ini untuk 

mengetahui informasi per gerakan tarian. Halaman 

ini berisi informasi pergerakan untukd apat dipelajari 

lebih detail oleh user.  

 

Gambar 6. Menu About 

Gambar 8 merupakan halaman about yang berisi 

seluruh informasi tentang deskprisi sistem dan 

pembuat sistem.   

 

Gambar 7. Menu Pengenalan 

Gambar 7 merupakan bagian lebih detail dari 

informasi ketika menu tersebut di klik dan ingin 

melihat lebih detail terkait dengan informsi tarian. 

3.2 Pendampingan dan workshop 

Kegiatan pendampingan dilakukan kepada pelatih 

tari dan anggota sanggar, dimana Tari Tresna Smara 

melibatkan 6 penari utama. Kegiatan pelatihan 

dilakukan sejumlah 10 kali dengan melatih tiga 

bagian gerakan utama. Bagian 1 dari tari Tresna 

smara menggambarkan tentang kesiapan para 

pemuda yang akan melakukan pembelajaran. 

Gerakan Rampak Bagian 2 menggambarkan tentang 

pembelajaran yang dilakukan oleh para pemuda dan 

ketahuan bahwa Ingtai (cewek) mengikuti pelajaran.  

Bagian ke 3 menggambarkan tentang Gerakan 

mearas – arasan (Gerakan percintaan) dari sampik 

dan ingtai dan berjanji sehidup semati penari yang 

lainnya sebagai latar belakang dengan menbawa 

bunga Teratai sebagai properti. Latihan dilakukan 11 

kali Latihan untuk memberikan pengetahuan kepada 

anak-anak penari dan 1 kali kegiatan pentas yang 

sudah dilakukan di akhir kegiatan. Adapun agenda 

kegiatan pelatihan sebagai berikut:  

Tabel 1. Jadwal Kegiatan Pengabdian 

NO TANGGAL KEGIATAN 

1 20 Desember 2024 Pengenalan tari tresna smara dan 

gerak pokok nya 

2 24 Desember 2024 

Gerak Tari bagian 1 dari tari 

tresna samara 

3 28 Desember 2024 
penmantapan gerak tari bagian 1 
dan lanjut bagian ke 2 

4 2 Januari 2025 
Gerak tari bagian 2 dan 
dimantapkan 

5 7 Januari 2025 

pemantapan gerak tari bagioan 1 

dan 2 

6 9 Januari 2025 Gerak tari bagian 3 

7 11 Januari 2025 Gerak tari bagian 3 lanjutan 

8 13 januari 2025 

pemantapan gerak tari bagian 3 

dengan penjiwaan 

9 15 Januari 2025 
pemantapan gerak tari secara 
keseluruhan tahap I 

10 18 Januari 2025 

pemantapan gerak tari secara 

keseluruhan tahap II 

Latihan dilakukan di sanggar tari dengan dengan 

menggunakan gambelan diulang beberapa kali 

seperti yang terlihat pada Gambar 8. 

 

Gambar 8 Latihan Tari 

Gambar 8 merupakan latihan tarian yang dilakukan 

setelah seluruh gerakan yang di masukan kedalam 

aplikasi dan telah tersebarluaskan untuk sistem 

android tersebut.  

4.  Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat disimpulkan dalam kegiatan 

ini adalah: (1). Hasil kegiatan pelatihan dan 

workshop tari tresna smana adalah peserta sanggar 

mengenali Gerakan tari tresna smana dengan 3 

bagian Gerakan utama sehingga target luaran 

mencapai 100%; (2). Perancangan game edukasi 

interaktif tari tresna smana telah dirancang pada 

menu utama, information, about, dan exit hingga 

persentase pencapaian output sebesar 60%.   

Ucapan Terimakasih  

Terimakasih kami ucapkan kepada Bagian 

DIRPPM&HKI ITB STIKOM Bali yang telah 

membantu dokumen-dokumen dalam kegiatan 
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pengabdian masyarakat yang telah dilaksanakan. 

Terimakasih juga kami ucapkan kepada mitra yang 

telah memberikan waktu dan menyediakan tempat 

untuk keberlangsungan kegiatan pengabdian 

masyarakat ini. 
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