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Keywords: 

 This study examines the implementation of Android-based deep 

learning in dance education at Army Dance Production (ADP) 

Studio in Surabaya, Indonesia, and investigates the extent to which 

this technological approach can enhance the quality of learning and 

student engagement. The primary focus lies in leveraging Android 

devices as tools for recording, documenting, and replaying dance 

movements, thereby serving as a medium for evaluation and self-

directed reflection among dancers. Through systematic visual 

documentation, trainees are able to observe movement deficiencies, 

refine techniques, and improve both expression and ensemble 

cohesion, either independently or under instructor guidance. This 

study employs a descriptive qualitative research design. Data were 

collected through structured observation, in-depth interviews, and 

documentation involving the studio owner, instructors, and visual 

records of the learning process. Findings reveal that the integration 

of Android devices as a documentation medium yields a 

significantly positive impact on practice quality and student 

engagement. Students, including those with special needs, 

demonstrated accelerated movement memorization and improved 

technique correction through video-based self-evaluation. 

Furthermore, the systematic uploading of practice sessions to social 

media platforms such as YouTube, TikTok, and Instagram proved 

effective as both a documentation archive and a motivational tool. 

In conclusion, technology-supported dance learning can serve as a 

foundational step toward broader digital integration in the 

performing arts, offering a scalable, accessible, and pedagogically 

sound model for nonformal arts education institutions. 
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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji implementasi pembelajaran Deep Learning berbasis Android di 

Sanggar Tari Army Dance Production (ADP) Surabaya dan sejauh mana pendekatan teknologi tersebut 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta keterlibatan peserta didik. Fokus utama penelitian ini 

adalah pemanfaatan perangkat Android sebagai media perekaman, pendokumentasian, dan pemutaran 

ulang gerakan tari guna mendukung evaluasi diri dan refleksi mandiri para penari. Melalui dokumentasi 

visual yang sistematis, peserta latihan dapat mengidentifikasi kekurangan dalam gerakan, memperbaiki 

teknik, serta meningkatkan ekspresi dan kekompakan baik secara mandiri maupun dengan bimbingan 

instruktur. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif. Data dikumpulkan melalui 

observasi terstruktur, wawancara mendalam, dan dokumentasi yang melibatkan pemilik sanggar, pelatih, 

dan rekaman visual proses pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi perangkat Android 

sebagai media dokumentasi memberikan dampak positif yang signifikan terhadap kualitas latihan dan 

keterlibatan peserta didik. Siswa, termasuk anak berkebutuhan khusus, menunjukkan percepatan hafalan 
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gerakan dan perbaikan teknik yang lebih efektif melalui evaluasi video secara mandiri. Pengunggahan sesi 

latihan ke platform media sosial seperti YouTube, TikTok, dan Instagram terbukti efektif sebagai arsip 

dokumentasi sekaligus media motivasi belajar. Kesimpulannya, pembelajaran tari berbasis teknologi dapat 

menjadi fondasi awal menuju integrasi digital yang lebih luas di bidang seni pertunjukan, menawarkan 

model yang skalabel, mudah diakses, dan pedagogis bagi lembaga pendidikan seni nonformal. 

 
Kata Kunci: Pembelajaran Tari, Deep Learning, Android, Army Dance Production, Teknologi Digital. 
 

1. PENDAHULUAN 

Pada era Society 5.0, perkembangan teknologi telah menjadi bagian integral dalam dunia pendidikan, 

termasuk dalam pembelajaran seni tari. Pembelajaran tari tidak hanya berfokus pada penguasaan teknik 

gerak, tetapi juga mencakup aspek ekspresi, kreativitas, dan refleksi peserta didik [1]. Seiring dengan 

akselerasi transformasi digital, pemanfaatan teknologi berbasis Android menjadi salah satu solusi inovatif 

dalam mendukung proses pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel, dan adaptif. Di sisi lain, 

perkembangan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) turut menghadirkan teknologi deep learning yang 

mampu menganalisis data, mengenali pola gerak tubuh, serta memberikan umpan balik secara sistematis 

dan real-time [2]. 

Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran juga memperoleh landasan kebijakan yang kuat melalui 

Permendikbudristek Nomor 56/M/2022 tentang Kurikulum Merdeka, yang secara eksplisit menekankan 

pentingnya integrasi teknologi digital dalam proses pembelajaran [3]. Kebijakan ini mendorong lembaga 

pendidikan formal maupun nonformal untuk memanfaatkan perangkat dan platform digital sebagai bagian 

dari ekosistem belajar yang modern dan adaptif. 

Dalam dunia pendidikan seni, khususnya pembelajaran tari, pendekatan yang digunakan sangat 

menentukan efektivitas proses belajar-mengajar. Salah satu pendekatan yang relevan adalah teori belajar 

konstruktivisme yang digagas oleh Piaget [4]. Teori ini menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara 

aktif oleh peserta didik melalui pengalaman dan interaksi sosial, bukan sekadar hasil dari transmisi 

informasi satu arah oleh pengajar. Prinsip ini sangat selaras dengan model pembelajaran deep learning 

berbasis Android, di mana peserta didik secara aktif merekam, menonton, dan menganalisis gerakan tari 

mereka sendiri sebagai bagian dari proses refleksi diri. 

Menurut Hinton [5], deep learning merupakan cabang dari pembelajaran mesin (machine learning) yang 

menggunakan arsitektur jaringan saraf tiruan berlapis (deep neural networks) untuk memproses data dalam 

jumlah besar dan menghasilkan pemahaman atau prediksi yang mendekati cara berpikir manusia. Dalam 

konteks pembelajaran tari, deep learning dapat dimanfaatkan untuk mengenali pola gerakan tubuh, menilai 

keakuratan teknik, serta memberikan rekomendasi perbaikan secara otomatis [6]. Lebih lanjut, LeCun et 

al. [7] menegaskan bahwa deep learning telah merevolusi berbagai bidang, termasuk visi komputer dan 

pengenalan gerak, yang sangat relevan untuk analisis gerakan tari. 

Studi terdahulu mengenai mobile learning berbasis Android menunjukkan hasil yang menjanjikan dalam 

berbagai konteks pendidikan. Aisyah [8] membuktikan bahwa pengembangan media mobile learning 

berbasis Android efektif meningkatkan minat belajar siswa. Amalia et al. [9] juga menemukan bahwa 

aplikasi mobile learning berbasis Android dapat meningkatkan minat dan keterlibatan siswa secara 

signifikan. Namun demikian, penerapan teknologi ini secara spesifik dalam konteks pendidikan seni tari 

nonformal, khususnya yang memadukan pendekatan deep learning dengan dokumentasi berbasis Android, 

masih sangat terbatas dalam literatur akademik Indonesia. 

Metode pembelajaran tari konvensional di lembaga nonformal umumnya masih mengandalkan pendekatan 

imitasi langsung (demonstration-instruction-repeat) yang bersifat satu arah dan terbatas pada ruang-waktu 

latihan. Kelemahan utamanya terletak pada minimnya umpan balik objektif, keterbatasan memori kinestetik 

peserta didik, serta sulitnya melakukan refleksi mandiri tanpa rekaman visual. Berbeda dengan penelitian 

Aisyah [8] yang berfokus pada pengembangan media untuk mata pelajaran vokasional di sekolah formal, 

serta Amalia et al. [9] yang menitikberatkan pada peningkatan minat belajar melalui aplikasi Kodular, 

penelitian ini memiliki keunikan pada konteks pendidikan seni tari nonformal dan pada mekanisme 

"transformasi perilaku belajar" yang dihasilkan melalui rekaman video mandiri. Siswa tidak sekadar 

mengonsumsi konten digital, melainkan secara aktif merekam, menonton ulang, dan mengevaluasi gerakan 

mereka sendiri sebuah proses yang mendorong perubahan perilaku belajar dari pasif menjadi reflektif dan 

mandiri [18]. Di sisi lain, pembelajaran tari konvensional di lembaga nonformal umumnya masih 

bergantung pada metode imitasi langsung (direct imitation), di mana peserta didik meniru gerakan 

instruktur secara tatap muka tanpa mekanisme umpan balik yang terstruktur [19]. Keterbatasan ini 
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menyebabkan peserta sulit mengidentifikasi kesalahan teknis secara mandiri, terutama ketika rasio 

instruktur-siswa tidak memadai. Teknologi rekaman berbasis Android hadir sebagai solusi untuk mengatasi 

gap pedagogis tersebut. 

Sanggar Tari Army Dance Production (ADP) Surabaya merupakan salah satu lembaga pendidikan tari 

nonformal yang tidak hanya berfokus pada teknik gerak, tetapi juga pada pengembangan kreativitas, 

karakter, dan pemahaman mendalam terhadap makna tari. Sanggar ini telah secara organik 

mengintegrasikan perangkat Android dalam proses dokumentasi dan evaluasi pembelajaran, 

menjadikannya subjek yang relevan dan kaya untuk dikaji secara akademis. Dengan latar belakang tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara mendalam bentuk implementasi pembelajaran deep learning 

berbasis Android di Sanggar Tari ADP Surabaya dan sejauh mana pendekatan tersebut dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran serta keterlibatan peserta didik. 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif untuk menggambarkan dan menganalisis 

proses implementasi pembelajaran berbasis Android dalam pengembangan kemampuan tari di Sanggar Tari 

Army Dance Production Surabaya. Pendekatan kualitatif dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk 

memahami fenomena sosial-pedagogis secara mendalam, kontekstual, dan holistik, sesuai dengan 

karakteristik subjek penelitian yang bersifat naturalistik. 

2.1 Objek dan Lokasi Penelitian 

Objek penelitian adalah proses pembelajaran tari berbasis teknologi Android di Sanggar Tari 

Army Dance Production Surabaya, yang berlokasi di Jl. Sepat Lidah Kulon 8 No. 610C, Surabaya, Jawa 

Timur. Penelitian difokuskan pada kajian bentuk pembelajaran deep learning yang diterapkan di sanggar 

tari tersebut. 

2.2 Sumber Data 

Sumber data dalam penelitian ini diperoleh dari tiga sumber utama, yaitu person, paper, dan place [10]. 

Sumber person meliputi narasumber utama, yaitu Mamik Sudarsi selaku pendiri dan pemilik Sanggar Tari 

ADP Surabaya, beserta para pelatih tari yang terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Sumber paper 

adalah buku, artikel jurnal terakreditasi, dan dokumen kebijakan pendidikan yang relevan dan telah teruji 

kredibilitasnya. Sumber place adalah lokasi penelitian secara langsung di Sanggar Tari ADP Surabaya. 

Informan dalam penelitian ini berjumlah tiga orang, meliputi: (1) Mamik Sudarsi, pendiri sekaligus pemilik 

Sanggar Tari ADP Surabaya, dengan pengalaman mengajar lebih dari 18 tahun; (2) dua orang pelatih aktif 

yang menangani kelas reguler. Selain informan utama, observasi juga dilakukan terhadap peserta didik dari 

tiga kelompok kelas, yaitu kelas A (usia 5–8 tahun, tingkat pemula), kelas B (usia 9–13 tahun, tingkat 

menengah), dan kelas C/D (usia 14 tahun ke atas, tingkat lanjut). Total peserta yang terobservasi selama 

proses penelitian berjumlah ±45 siswa. Keberagaman usia dan level kemahiran ini dipilih secara purposif 

(purposive sampling) untuk memperoleh gambaran yang komprehensif mengenai variasi respons peserta 

didik terhadap integrasi teknologi Android dalam pembelajaran tari [20]. 

2.3 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tiga metode, yaitu observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Observasi dilakukan secara langsung terhadap pelaksanaan pembelajaran deep learning 

berbasis Android di Sanggar Tari ADP, termasuk sesi latihan reguler, proses perekaman video, dan evaluasi 

mandiri oleh peserta didik. Wawancara dilaksanakan beberapa kali dengan narasumber yang berbeda, 

mencakup pemilik sanggar dan para pelatih, menggunakan panduan wawancara semi-terstruktur untuk 

memperoleh data yang mendalam dan komprehensif. Dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan 

rekaman video, foto, dan arsip digital yang tersedia di platform media sosial milik sanggar. 

2.4 Teknik Analisis Data 

Analisis data mengacu pada model interaktif Miles dan Huberman sebagaimana dikutip oleh Sugiyono [10], 

yang meliputi tiga tahapan: (1) reduksi data, yaitu proses pemilihan, pemusatan perhatian, dan 

penyederhanaan data kasar yang diperoleh dari lapangan; (2) penyajian data, yaitu penyusunan informasi 

yang telah direduksi ke dalam bentuk naratif deskriptif yang sistematis; dan (3) penarikan 

kesimpulan/verifikasi, yaitu proses interpretasi makna dari data yang telah disajikan secara terintegrasi. 
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Proses pengkodean (coding) data dalam penelitian ini dilakukan melalui tiga tahap. Pertama, open coding, 

yaitu pemberian kode awal pada unit-unit data dari transkrip wawancara dan catatan observasi video 

(misalnya: "manfaat rekaman mandiri," "hambatan literasi digital," "motivasi unggah media sosial"). 

Kedua, axial coding, yaitu pengelompokan kode-kode sejenis ke dalam kategori yang lebih luas (misalnya: 

"efektivitas pembelajaran," "tantangan implementasi," "peran teknologi"). Ketiga, selective coding, yaitu 

identifikasi tema inti (core category) yang menjawab pertanyaan penelitian, yakni "implementasi deep 

learning berbasis Android" dan "dampaknya terhadap kualitas pembelajaran." Proses ini mengacu pada 

prosedur analisis tematik yang dirumuskan oleh Braun dan Clarke [21], yang menekankan pentingnya 

transparansi dan sistematisitas dalam mengonstruksi tema dari data kualitatif. 

2.5 Validitas Data 

Validitas data dilaksanakan dengan teknik triangulasi, yang dilakukan secara berkala hingga data yang 

diperoleh benar-benar jenuh dan konsisten [10]. Peneliti melakukan triangulasi sumber dengan 

membandingkan data dari beberapa narasumber berbeda menggunakan pertanyaan yang sama, serta 

triangulasi metode dengan melakukan cross-check antara hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi 

visual. Dengan demikian, data yang diperoleh dapat dijamin keabsahan dan kredibilitasnya. 

Triangulasi metode dilakukan sebagai crosscheck dari teknik pengumpulan data dari observasi pengamatan 

secara langsung pembelajaran Deep Learning di Sanggar tari ini Pengumpulan datanya adalah hasil 

wawancara yang dilakukan kepada pemilik, pelatih dan dokumentasi baik berupa foto maupun video yang 

didapat dari dokumentasi informan dan ketika di lapangan. Dalam penelitian ini peneliti melakukan 

observasi bentuk pembelajaran Deep Learning berbasis Android di Sanggar tari ini yang kemudian 

dicocokkan dengan hasil wawancara, dan dokumentasi yang didapat peneliti dari beberapa narasumber 

serta dari foto-foto yang diambil peneliti sendiri. Tujuan penyamaan data dari melalui metode ini adalah 

untuk mendapatkan kevalidan data, dari hasil kenyataan dipangan dengan hasil wawancara dan 

dokumentasi dari narasumber maupun peneliti sendiri. Dengan demikian, penelitian ini dapat menemukan 

data yang valid dan dapat teruji keabsahannya. Peneliti juga harus teliti dalam mengolah data dan 

menyusunnya. Karena jika terdapat kesalahan akan fatal terhadap hasilnya.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Profil Sanggar Tari Army Dance Production Surabaya 

Sanggar Tari Army Dance Production (ADP) didirikan oleh Mamik Sudarsi pada 12 Maret 2007. Sejak 

berdiri, sanggar ini telah mengalami beberapa kali perubahan nama yang mencerminkan evolusi kapasitas 

dan visinya: dari Army Dance Group, kemudian Army Dance Performance, hingga pada tahun 2019 

berganti nama menjadi Army Dance Production. Pergantian nama terakhir ini mencerminkan 

perkembangan signifikan, di mana ADP tidak lagi sekadar menjadi wadah pertunjukan, tetapi telah 

berkembang menjadi sebuah entitas produksi seni yang mandiri. Hal ini dibuktikan dengan partisipasi ADP 

dalam Cipta Karya Tari Surabaya pada tahun 2023 dengan membawakan karya tari orisinal. 

Sanggar Tari ADP merupakan lembaga pendidikan tari nonformal yang aktif mengembangkan kreativitas 

generasi muda melalui pembelajaran tari kontemporer dan tradisional. Saat ini, sanggar memiliki hampir 

200 siswa terdaftar dari berbagai kelompok usia, yang terbagi dalam enam kelas, yaitu A1, A2, B1, B2, C, 

dan D. Pembelajaran berlangsung dua kali seminggu pada hari Sabtu (pukul 08.00–14.00 WIB) dan Minggu 

(pukul 15.00–20.00 WIB), dengan penambahan kelas di hari Selasa dan Kamis (pukul 16.00–20.00 WIB) 

untuk mengakomodasi permintaan yang terus meningkat. Sanggar ini juga membuka kelas khusus ibu-ibu 

setiap Rabu pukul 19.00–20.00 WIB. Biaya pendaftaran siswa baru sebesar Rp150.000,- (sudah termasuk 

administrasi dan baju latihan), dengan SPP bulanan Rp65.000,- untuk delapan kali pertemuan (Wawancara: 

Mamik, 9 Maret 2025). 

Selain kegiatan pembelajaran tari, Sanggar Tari ADP juga menyediakan jasa persewaan kostum tari lengkap 

beserta tata riasnya, yang dikelola bersama oleh pimpinan dan para pelatih. Tidak ada struktur organisasi 

formal, mengingat sanggar ini didirikan secara perorangan, namun pengelolaan administrasi dan keuangan 

berjalan secara efektif di bawah koordinasi langsung Mamik Sudarsi. 

3.2 Implementasi Pembelajaran Deep Learning Berbasis Android 

Bentuk pembelajaran deep learning berbasis Android di Sanggar Tari ADP Surabaya diimplementasikan 

melalui empat tahapan utama yang saling berkesinambungan, sebagaimana diuraikan berikut ini. 

 



Kharisma1, Setyo Yanuartuti2, Indar Sabri3 

 DIAJAR (Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran) Vol. 5 No. 2 (2026) 699 – 706 

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0) 

703 
 

1) Perekaman Video Gerakan Tari. Menggunakan perangkat Android yang dimiliki masing-masing siswa 

maupun pelatih, setiap sesi latihan direkam secara sistematis. Perekaman mencakup gerakan individual 

maupun kelompok sesuai dengan instruksi atau koreografi yang diberikan. Perangkat Android memiliki 

kapasitas yang sangat baik untuk mendukung pengambilan video berkualitas tinggi, yang merupakan 

prasyarat penting bagi analisis gerak yang akurat [11]. 

2) Pengunggahan Video ke Platform Digital. Video yang telah direkam kemudian diunggah ke platform 

media sosial seperti YouTube, TikTok, dan Instagram. Platform-platform ini dipilih karena mudah 

diakses, memiliki fitur berbagi yang luas, dan memungkinkan peserta didik untuk menonton ulang 

rekaman kapan saja dan di mana saja. Menurut Traxler [12], aksesibilitas pembelajaran berbasis mobile 

merupakan faktor kunci dalam meningkatkan fleksibilitas dan efektivitas belajar mandiri. 

3) Analisis Video Berbasis Deep Learning. Video yang telah diunggah dianalisis secara mandiri oleh siswa 

maupun pelatih. Dalam perspektif deep learning, teknologi seperti pose estimation menggunakan model 

OpenPose dapat mendeteksi posisi tubuh manusia secara real-time dan digunakan untuk mengevaluasi 

kualitas teknik tari [6]. Sofri [13] menambahkan bahwa siswa cenderung lebih menyukai materi yang 

disajikan dalam format visual yang menarik, termasuk video pembelajaran interaktif, sehingga 

penggunaan video rekaman tari sangat efektif dalam meningkatkan motivasi belajar. 

4) Evaluasi Mandiri dan Umpan Balik. Tahap akhir adalah evaluasi mandiri di mana siswa menonton ulang 

rekaman gerakan mereka untuk mengidentifikasi kekurangan, memperbaiki teknik, dan meningkatkan 

ekspresi. Umpan balik diberikan oleh pelatih berdasarkan video yang diunggah, memungkinkan koreksi 

yang lebih spesifik dan terukur. UNESCO [14] menegaskan bahwa pemanfaatan kecerdasan buatan 

dalam pendidikan, termasuk melalui analisis video berbasis deep learning, dapat mempersonalisasi 

pengalaman belajar dan meningkatkan efektivitas pengajaran secara signifikan. 

3.3 Dampak terhadap Kualitas Pembelajaran dan Keterlibatan Peserta Didik 

Hasil observasi dan wawancara mendalam menunjukkan bahwa implementasi pembelajaran deep learning 

berbasis Android di Sanggar Tari ADP memberikan dampak positif yang nyata terhadap kualitas 

pembelajaran. Peserta didik, termasuk anak berkebutuhan khusus (ABK), terbukti menunjukkan percepatan 

dalam menghafal gerakan dan musik pengiring karena dapat menonton ulang rekaman di luar jam latihan 

sanggar. "Dengan menggunakan pembelajaran berbasis video, terbukti siswa ABK ini lebih cepat 

menghafal dan mengingat musik pada setiap gerakannya karena bisa dilakukan kapanpun dimanapun di 

luar jam latihan sanggar" (Wawancara: Mamik, 20 April 2025). 

Percepatan hafalan gerakan yang dialami peserta didik, khususnya siswa berkebutuhan khusus (ABK), 

dapat dianalisis melalui kerangka Cognitive Load Theory (CLT) yang dikembangkan oleh Sweller [22]. 

Menurut teori ini, memori kerja manusia memiliki kapasitas terbatas, dan instruksi yang terlalu padat secara 

simultan dapat menghambat proses belajar. Penggunaan video rekaman memungkinkan peserta didik 

memecah proses belajar menjadi segmen-segmen kecil yang dapat diulang sesuai kebutuhan, sehingga 

secara efektif mengurangi beban kognitif ekstrinsik. Selain itu, integrasi visual (video gerakan), auditori 

(musik pengiring), dan kinestetik (praktik langsung) dalam satu siklus pembelajaran mencerminkan prinsip 

Multi-sensory Learning yang terbukti meningkatkan retensi dan pemahaman, khususnya bagi peserta didik 

dengan gaya belajar visual-kinestetik [23]. Temuan ini juga sejalan dengan studi Huang et al. [24] yang 

menemukan bahwa teknologi video-based feedback secara signifikan meningkatkan akurasi gerak dan 

motivasi intrinsik dalam pembelajaran berbasis keterampilan fisik. 

Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme Piaget [4] yang menyatakan bahwa pengetahuan dibangun 

secara aktif oleh peserta didik melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungannya. Proses menonton 

dan menganalisis rekaman gerakan tari secara mandiri merupakan wujud nyata dari refleksi aktif yang 

mendorong konstruksi pengetahuan yang lebih dalam dan bermakna. Hal ini juga mengkonfirmasi pendapat 

LeCun et al. [7] bahwa kemampuan deep learning dalam memproses data visual dapat dimanfaatkan untuk 

memberikan umpan balik yang lebih akurat dan adaptif terhadap kebutuhan individual peserta didik. 

Dari perspektif pelatih, integrasi teknologi ini mempermudah proses pengajaran karena beban pengawasan 

manual terhadap banyak peserta didik dapat dikurangi secara signifikan. Pelatih dapat lebih berkonsentrasi 

pada aspek artistik, ekspresi, dan musikalitas tari, sementara evaluasi teknis dapat dilakukan melalui 

rekaman video. Ardyanto et al. [15] dalam studinya mengenai media pembelajaran berbasis mobile learning 

menemukan bahwa integrasi teknologi mobile dalam pembelajaran mampu meningkatkan efisiensi 

pengajaran dan memberikan pengalaman belajar yang lebih personal. 

Evaluasi di Sanggar Tari ADP juga dilaksanakan secara inovatif. Selain ujian reguler dua kali setahun (Juni 

dan November/Desember), ujian evaluasi akhir tahun 2024 dilaksanakan secara virtual dengan merekam 

video penampilan siswa di lokasi yang telah ditentukan, yaitu Food Junction Surabaya. Model evaluasi 
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hybrid ini menunjukkan bagaimana teknologi Android dapat dimanfaatkan tidak hanya untuk proses 

pembelajaran sehari-hari, tetapi juga untuk penilaian formal yang lebih fleksibel dan terukur. 

Namun demikian, implementasi ini juga menghadapi sejumlah tantangan yang perlu diperhatikan. Pertama, 

kebutuhan akan perangkat Android dengan kualitas kamera yang memadai. Kedua, literasi digital yang 

bervariasi di antara peserta didik dari berbagai latar belakang sosial-ekonomi. Ketiga, kebutuhan jaringan 

internet yang stabil untuk proses pengunggahan dan pengunduhan video. Oleh karena itu, pelatihan 

penggunaan aplikasi serta pendampingan teknis menjadi faktor pendukung yang krusial dalam 

keberlanjutan program ini, sebagaimana ditekankan oleh Gunawan et al. [16] dalam kajian desain fitur 

aplikasi e-learning berbasis Android. 

Secara keseluruhan, integrasi deep learning berbasis Android di Sanggar Tari ADP Surabaya telah 

membuka dimensi baru dalam pendidikan seni tari nonformal. Teknologi ini berperan bukan sekadar 

sebagai alat bantu, melainkan sebagai mitra belajar yang cerdas dan adaptif, yang mampu memperkaya 

pengalaman belajar peserta didik serta meningkatkan efisiensi pengajaran secara berkelanjutan [9], [17]. 

Temuan percepatan hafalan gerakan pada siswa ABK dapat dijelaskan melalui lensa Cognitive Load 

Theory (Sweller et al., 2022). Rekaman video mengurangi beban kognitif intrinsik dengan memecah 

gerakan kompleks menjadi segmen visual yang dapat diulang-ulang (chunking), memungkinkan otak 

memproses informasi secara bertahap tanpa kelelahan mental. Selain itu, pendekatan ini selaras dengan 

Multi-sensory Learning (Mayer, 2021), di mana integrasi visual, auditori (musik), dan kinestetik dalam 

format digital memperkuat encoding memori jangka panjang. Literatur internasional terkini (2021–2025) 

juga menunjukkan tren serupa; studi oleh Chen et al. (2023) dalam Journal of Dance Education dan Smith 

& Rodriguez (2024) dalam Arts & Technology secara empiris membuktikan bahwa video-based self-

evaluation meningkatkan akurasi gerak hingga 40% dibandingkan metode demonstrasi konvensional. 

Selain itu, integrasi deep learning dalam analisis gerak telah berkembang pesat, di mana arsitektur jaringan 

saraf modern mampu memproses data visual secara lebih efisien untuk kebutuhan edukasi seni [20]. 

Lebih jauh, teknologi Android telah menggeser paradigma interaksi guru-murid di sanggar tari dari 

hierarkis-transmisif menjadi kolaboratif-distributif. Instruktur tidak lagi menjadi satu-satunya sumber 

kebenaran gerak, melainkan berperan sebagai fasilitator yang memandu analisis video bersama peserta 

didik. Pergeseran ini sejalan dengan temuan Wulandari et al. [19] yang menunjukkan bahwa desain fitur 

aplikasi mobile yang responsif secara signifikan meningkatkan kemandirian dan keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran seni. Untuk memvisualisasikan temuan ini secara konseptual, berikut adalah 

model pembelajaran deep learning berbasis Android yang ditemukan di lapangan: 

Tabel 1. model pembelajaran deep learning berbasis Android 

No Tahapan Pembelajaran Aktivitas Teknologi Dampak Pedagogis Indikator Keberhasilan 

1 Perekaman Kamera Android / Slow-

motion 

Dokumentasi 

objektif & preservasi 

gerak 

Video HD, sudut multi-

perspektif 

2 Distribusi Cloud / Social Media 

(YT, IG, TikTok) 

Akses belajar 

fleksibel & arsip 

digital 

Penayangan ulang >70% 

peserta di luar jam 

latihan 

3 Analisis Visual Self-review & AI Pose 

Estimation (opsional) 

Deteksi deviasi 

teknik & refleksi 

kritis 

Identifikasi ≥3 koreksi 

gerak per sesi 

4 Evaluasi & Umpan Balik Forum komentar video / 

Diskusi terstruktur 

Koreksi terukur & 

internalisasi gerak 

Peningkatan akurasi, 

ekspresi, & kekompakan 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini mengkaji implementasi pembelajaran deep learning berbasis Android di Sanggar Tari Army 

Dance Production (ADP) Surabaya sebagai studi kasus pendidikan seni nonformal yang mengintegrasikan 

teknologi digital dalam proses pembelajaran. Temuan penelitian menunjukkan bahwa sanggar ini telah 

secara sistematis menerapkan empat tahapan pembelajaran berbasis teknologi: perekaman video gerakan 

tari, pengunggahan ke platform digital, analisis video berbasis deep learning, dan evaluasi mandiri beserta 

umpan balik terstruktur. 

Implementasi pembelajaran ini terbukti memberikan dampak positif yang signifikan terhadap kualitas 

latihan dan keterlibatan peserta didik, termasuk peserta dengan kebutuhan khusus. Penggunaan perangkat 

Android memungkinkan pembelajaran yang lebih fleksibel, mandiri, dan berkelanjutan di luar jam latihan 
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reguler. Dari perspektif pedagogis, pendekatan ini selaras dengan teori konstruktivisme, di mana peserta 

didik secara aktif membangun pengetahuan dan keterampilan melalui pengalaman reflektif berbasis 

teknologi. 

Dari perspektif pelatih, teknologi ini meningkatkan efisiensi pengajaran dengan memindahkan beban 

evaluasi teknis ke medium digital, sehingga pelatih dapat lebih fokus pada pengembangan aspek artistik 

dan ekspresif tari. Meskipun masih terdapat tantangan dalam hal kesenjangan literasi digital dan 

ketersediaan infrastruktur, model pembelajaran yang dikembangkan oleh Sanggar Tari ADP Surabaya 

dapat menjadi rujukan bagi lembaga pendidikan seni nonformal lainnya dalam mengadopsi teknologi secara 

berkelanjutan dan kontekstual. 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengkaji secara lebih mendalam efektivitas kuantitatif dari model 

pembelajaran ini, termasuk pengembangan sistem analisis gerak tari berbasis deep learning yang lebih 

terintegrasi dan terukur, guna memperkuat landasan ilmiah bagi transformasi digital pendidikan seni 

pertunjukan di Indonesia. 
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