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ABSTRACT 
 

During Covid 19 the learning process experienced 

very severe obstacles, one of the 03semarang 

Elementary School and Elementary School 01 

Semarang. In this study the Android application was 

used to support the dance learning system where 

students had to learn their own dance arts at home 

using the Android application. From the interviews 

conducted as many as 66.3 % like learning with 

mobile phones and 72.1 % understand the theory in 

the Android application so that when learning with 

mobile phones can easily understand. But for learning 

the practice of dance 54.7 % does not understand it. 

This may be the video displayed is not suitable for 

elementary students so you need a suitable learning 

video for learning that requires movement. 

Keywords: dance, android, learning media, 

education. 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Indonesia sangat kaya dengan seni dan budaya, salah satu diantara nya adalah seni tarian, lebih dari 

3000 tarian asli indonesia dengan beragam fungsi dan makna yang di miliki [1]. Setiap suku dan daerah di 

indonesia memiliki seni tari nya sendiri akan tetapi dewasa ini anak-anak SD lebih suka melihat budaya asing 

dan memainkan game online daripada mengenal kebudayaan indonesia kusus nya seni tari ini[2]. Hal ini bisa 

jadi karena pembelajara dan pengenalan seni tari masih melalui media konvensional saja sehingga kurang 

menarik . Terlebih sekarang dengan ada nya Covid 19 pembelajaran secara langsung susah di lakukan. 

Penelitian ini bertujuan melestarikan seni tari dengan mengenal kan macam-macam seni tari di 

indonesia kepada anak-anak kusus nya siswa SD, karena anak SD adalah dasar dari pengenalan dasar rasa 

cinta pada budaya bangsa indonesia hal ini berbeda dengan jenjang yang lebih tinggi, sehingga diharapkan 

dengan penelitian ini akan di hasil kan software yang menarik dan mampu memperkenalkan budaya tari di 

indonesia[3]. Dan tidak lupa juga sistem pembelajaran nya adalah dengan mengikuti perkembangan jaman 

dengan berbasis teknologi mobile. Pemilihan teknologi mobile android ini dikarena kan juga sekarang masih 

pembelajran jarak jauh karena ada nya covid 19 sehingga siswa belajar nya hanya menggunakan 

handphone[4] 
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Pada lokasi Penelitian di SD Peleburan 3 dan SD peleburan 1 ketika wabah Covid 19 melanda 

pembelajaran yang  membutuhkan interaksi langsung  seperti pembelajaran olah raga dan Seni tari mengalami 

kesulitan karena modul yang di berikan ke siswa berupa buku saja dan tatap muka di lakukan hanya melalui 

media zoom saja[5]. Untuk menambah keragaman pengetahuan siswa di perlukan suatu sistem yang mampu 

membantu siswa di rumah untuk belajar. Pembelajaran hanyak melalui buku saja sangat susah bagis siswa 

SD untuk memahami nya[6]. 

Pada penelitian ini menggukanan metode Riset dan Development di mana nanti aplikasi yang di buat 

untuk mendukung proses belajar mengajar akan di uji coba ke pakar dan ke real time siswa yang  

menggunakan proses  pembelajaran sehingga di ketahui kriteria yang di ingin kan. Sistem Pembelajaran yang 

di gunakan akan berbasis android karena akan lebih memudahkan siswa memahami melalui video dan 

gambar , tentunya tidak lupa tetap berisi tentang pengetahuan yang  berbasis ke platform Android sehingga 

siswa mudah menggunakan nya[7]. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Tari 

Tari adalah suatu bentuk budaya dan kesenian yang sangat terkait dalam sendi kehidupan bangsa 

indonesia. Seni tari biasa nya di tujukan untuk beberapa keperluan misal nya menyambut tamu, perayaan 

keagamaan, bentuk syukur atas keberhasilan atau pun untuk perang. Menurut Widiarty seni tari adalah 

ungkapan perasaan manusia yang di wujud kan dalam gerakan ekpresif dengan ritme tertentu yang di iringi 

bunyi-bunyian yang mengandung makna setiap gerakan nya yang di tujukan dengan maksud tertentu yang 

sudah memiliki pola dan pakem tertentu sesuai dengan adat dan kebiasaan di daerah itu[8]. Sedangkan 

Pendidikan seni tari memiliki tujuan untuk menanamkan pengaruh pendidikan gerak, kreativitas individu , 

menanamkan estetis, media sosialisasi dan mengenal budaya[9]. 

 

2.2. Andorid 

Andorid adalah suatu OS yang berbasis linuk yang di gunakan pada sebagian besar perangkat 

handphone di indonesia. Android sendiri merupakan platform softwre yang bersifat open source sehingga 

setiap individu dapat mengembangkan aplikasi dan bebas di distribusikan[10].Selain itu android memiliki 

fitur yang menarik, fleksibel serta dapat mendukung dalam proses pembuatan aplikasi pembelajaran. Untuk 

pembuatan nya bisa menggunakan Android Studio yang sangat lengkap atau pun menggunakan App inventor 

dimana dapat membuat aplikasi android tanpa perlu mengerti coding.[11]  

 

2.3. Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran adalah salah satu alat yang penting dalam penyampaian materi pembelajaran ke 

peserta didik, didalam media pembalajaran sendiri terdiri dari alat, metode dan tehnik yang berfungsi untuk 

lebih mengefektifkan proses transfer pengetahuan dari pendidik ke peserta didik sehingga informasi berupa 

gambar, tulisan, suara ataupun video dapat tersampaikan secara efektif dan dapat di mengerti[12].Media 

Pembelajran dapat menggunakan banyak perangkat baik secara manual berupa alat dan buku atau pun yang 

sekarang di kebangkan berupa digital yang di mana berisi ilmu pengetahuan untuk menambah pengetahuan 

siswa dalam proses belajar .[13] 

 

2.4. Pembelajaran Seni Tari 

Pembelajaran Seni Tari merupakan bentuk kurikulum resmi sehingga dalam proses pembelajaran nya 

harus ada perkembangan nya baik berupa pengalaman ataupun kegiatan kreatif sesuai kemampuan masing-

masing peserta didik[14] . Untuk menghasil kan pembelajaran yang baik dalam seni tari di harus kan memiliki 

situasi dan kondisi yang kondusif hal ini yang susah di capai karena ada nya wabah covid 19 dimana peserta 

didik hanya bisa melakukan pembelajaran jarak jauh. 

 

3. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian menggunakan metode R & D , menurut Borg and Gall penelitian R & D “educational 

research and development is a process used todevelop and validate educational product” langkah-langkah 

penelitian nya adalah[15] 

 



36 
   p-ISSN : 2087-0868    e-ISSN :  2598-9707 

JURNAL ILMIAH TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI (JTIK) VOL 14, No.1, Maret 2023,  
pp. 34 - 43 

 
Gambar 1. Langkah-langkah Metode R & D 

 

Pada gambar 1 terdapat Potensi dan Masalah adalah di mana kita melakukan studi literatur dan 

wawancara sehingga di peroleh dasar permasalahan sehingga akan di peroleh gambaran teknologi apa yang 

akan di gunakan untuk memecahkan nya.Pencarian potensi masalah ini di lakukan dengan pengumpulan 

literatur dan wawancara ke pihak terkait .Pengumpulan Data ini dilakukan bersamaan pencarian potensi 

masalah, ketika data terkumpul dan di analisa akan terlihat masalah yang di timbul ,pada akirnya dalam proses 

ini di ketahui apa tujuan yang akan di lakukan dalam penelitian. Pada pengumpulan data hasil nya di evaluasi 

kemudian di ambil kesimpulan nya.Disain Produk di lakukan  peneliti menggunakan UML untuk mendapat 

kan alur yang jelas dari aplikasi yang di kembangkan dan membuat prototipe awal dari aplikasi menggunakan 

android studio dengan bahasa java. Validasi Desain di lakukan oleh pakar yang ahli dalam bidang pembuatan 

aplikasi berbasis android dan berpengalaman dalam proses pembuatan nya dan di diskusikan apa kekurangan 

nya dengan anggota peneliti yang nanti akan di perbaiki kekurangan nya. Ujicoba pemakaian , pada proses 

di sini di lakukan ujicoba terbatas pada aplikasi apakah ada bug atau error yang dimiliki. Revisi produk adalah 

tahap yang di lakukan jika pada ujicoba pemakaian di peroleh kekurangan, pada tahap ini di lakukan oleh 

ketua peneliti berdasarkan inputan ujicoba pemakaian. Uji coba produk di lakukan di lokasi penelitian dengan 

subjek adalah guru mata pelajaran seni tari dan anak-anak pengguna aplikasi tersebut dengan cara 

membagikan aplikasi memalui chat dan meminta anak-anak menggunakan aplikasi produk nya kemudian 

ketua peneliti dan anggota peneliti akan melakukan wawancara terhadap pengguna dan uji adaptibilitas dan 

efektifitas dari produk Revisi disain adalah tahap yang dilakukan dari inputan data ujicoba produk ketika 

terjadi kesalahan atau kekurangan pada tahap ujicoba di lapangan, pada proses ini  Implementasi di lokasi 

adalah tahapan di mana aplikasi dapat di gunakan secara nyata pada proses pembelajaran karena produk 

sudah di nyatakan layak oleh team validasi pakar dan team validasi dari lokasi dalam hal ini guru sekolah 

dasar. Pada tahap ini  peneliti juga melakukan analisa terhadap produk penelitian dan mengolah data 

penelitian untuk di dapat hipotesa penelitian nya. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Tabel 

Pada sistem ini terdapat usece diagram sebagai berikut 
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Gambar 2. Use Case Sistem yang di kembangkan 

 

Pada gambar 2 terlihat siswa dapat mengakses aplikasi setelah melihat intro slider dimana di dalam 

nya terdapat informasi mengenai apa yang dapat di lakukan di dalam aplikasi dan kegunaan aplikasi , 

kemudian akan tampil menu jenis-jenis tarian yang di dalam nya akan terdapat detail penjelasan mengenai 

tarian tersebut , dan akan ada tombol yang akan meneruskan ke tampilan video tarian yang ini membedakan 

dengan penggunaan buku sebagai bahan pembelajaran. 

Pada sistem yang di kembangkan terdapat beberapa tampilan yang memiliki infromasi pendidikan 

seperti pada gambar 3 di bawah ini yang  merupakan tampilan menu jenis tarian 

 

 
Gambar 3. Gambar  Introslider 

 

Dari gambar 3 di dalam introslider ini terdapat informasi penjelasan mengenai fungsi dan kegunaan 

dari aplikasi yang di kembangkan . Introslider ini di harapkan membantu siswa memahami kegunaan dari 

aplikasi .Di dalam Menu intro slider sendiri terdapat 3 buat halaman muka yang semua nya berisi informasi 

yang di harapkan dapat membantu siswa lebih jelas menggunakan aplikasi ini 
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Gambar 4.Menu Utama 

 

Dalam Gambar 4 terdapat form pencarian tarian dan list view dari jenis tarian yang ada, di dalam info 

data tarian ini terdapat gambar tarian dan penjelasan singkat mengenai tarian . Di dalam halaman ini  berupa 

scroll ke bawah yang berisi banyak tarian yang ada dalam aplikasi , akan tetapi bisa di lakukan pencarian 

juga melalui menu pencarian. 
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Gambaran 5. Detail Tarian 

 

Pada gambar 5 terdapat penjelasan tentang tarian , sejarah nya dan asal usul serta penggunaan tarian 

ini biasa di gunakan pada saat dan momen tertentu. Sedangkan untuk lebih memahami gerakan dan jenis 

tembang yang dipakai siswa bisa menekan tombol tonton video yang  akan menampilkan video gerakan 

tarian. 
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Gambar 6. Video Seni Tari 

 

Pada Gambar  6. Terlihat gambar video gerakan seni tari yang bisa di amati oleh siswa tentang gerakan 

seni tari , karena belajar seni tari menggunakan buku tidak ada gambaran seni tari nya. 

 

 
Gambar 7. Diagram siswa yang suka belajar dengan Handphone 
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Dari gambar 7 terliat 86 siswa yang menjadi responden terhadap aplikasi yang di buat 66,3% 

mengatakan suka menggunakan handphone untuk belajar dengan berbagai alasan , antara lain nya adalah 

handphone selalu di bawa siswa sehingga ketika ingin belajar bisa langsung dilakukan, adalagi yang  

mengatakan lebih enak karena modern , dan lain sebagainya dengan berbagai alasan. Sedangkan 23,3% 

mengatakan lebih menyukai buku untuk belajar , sisa nya sebanyak 10,5% tidak tau ingin menjawab apa atau 

mengkosongin jawaban  nya. 

 

 
Gambar 8. Diagram apakah siswa memahami isi yang terdapat pada aplikasi 

 

Pada gamar 8 sebanyak 72,1% siswa memahami isi yang terdapat pada aplikasi karena berupa tulisan 

yang jelas ataupun berupa video , dengan banyak warna dan model pembelajaran yang berbeda menarik 

mereka untuk lebih memahami, tetapi 11,6 % tidak memahami karena memilih lebih suka di jelaskan oleh 

guru tentang pembelajaran nya sedangkan 16,3 % mengkosongin jawaban  atau menjawab tidak tahu. 

 

 
Gambar 9. Digram Siswa Mampu menirukan Gerakan Tari 
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Pada gambar 9 terlihat jawaban sebanyak 54,7% siswa mengalami kesulitan sehingga menjawab tidak 

bisa, mereka lebih memilih pembelajaran seni tari dengan ada nya guru yang mengajarkan gerakan secara 

langsung daripada menggunakan handphone karen di rasa lebih susah. Sedangkan 26,7% menjawab bisa 

menirukan dan sisa nya 18,6% menjawab tidak tahu. Akan tetapi di masa covid 19 yang  memaksa siswa 

hanya belajar di rumah di perlukan alat bantu yang bisa mengakomodasi pengetahuan , jika hanya 

menggunakan buku mungkin susah tetapi dengan menggunakan video mungkin lebih mudah akan tetapi 

harus di buat video yang benar-benar untuk pembelajaran dan jika bisa mengunakan zoom yang di sertai 

contoh tarian nya . Akan tetapi hal ini di perlukan banyak orang untuk membantu pembelajaran nya. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Dari data yang  terpapar pada gambar 9 sangat jelas bahwa pembelajaran kusus nya yang menyangkut 

gerakan seperti seni tari dan olah raga akan sangat susah jika hanya menggunakan handphone saja sebagai 

media pembelajaran, jadi di masa covid ini akan sangat kesulitan sekali jika guru olah raga dan seni tari untuk 

membuat pembelajaran digital dengan handphone sebagai sumber utama pembelajaran, akan tetapi jika 

sebagai sumber pembelajaran tambahan akan sangat membantu karena terlihat pada gambar 7 siswa lebih 

menyukai belajar dengan handphone daripada menggunakan buku dan pada gambar 8. Terlihat banyak siswa 

yang lebih mengerti isi pembelajaran tulisan di aplikasi daripada di buku. 

Dapat di simpilkan bahwa metode pembelajaran seni tari di masa covid 19 dengan menggunakan 

handphone akan bisa terlaksana hanya pada bagian teori dan pengetahuan umum nya saja, untuk pengetahuan 

menirukan tarian nya akan sangat susah di lakukan jika pembelajaran hanya berdasarkan media pembelajaran 

handphone saja 
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