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Abstract
Performing Arts Performances through Digital Media in Cultural Arts Learning at SMAN 5 Bukittinggi is an activity carried out to take the end of odd semester scores with Performing Arts material. This study aims to describe the forms of performing arts performances for class XII and reveal the importance of digital performing arts learning in class XII of SMA Negeri 5 Bukittinggi. The method used in this research is a qualitative research method with a phenomenological approach. Data collection techniques used are library research, observation, interviews, and documentation. The results of this study found that the implementation was live and watched by students, teachers, and the public through the Zoom, YouTube, Instagram applications. The material that is being performed is music, dance, theater or drama. This performance is important for students to do as an alternative to implementing art performances during a pandemic and can improve better learning outcomes. This art performance can also be carried out flexibly, efficiently, saving time and costs and reaching a wider audience.
Keywords: Performing arts through digital media, performing arts, learning arts and culture,

Abstrak
Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital dalam Pembelajaran Seni Budaya di SMAN 5 Bukittinggi adalah sebuah kegiatan yang dilakukan untuk pengambilan nilai akhir semester ganjil dengan materi Seni Pertunjukan. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bentuk pergelaran seni  pertunjukan kelas XII dan mengungkap pentingnya pembelajaran seni pertunjukan secara digital di kelas XII SMA Negeri 5 Bukittinggi tersebut.Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Teknik pengumpul data yang  dilakukan adalah studi kepustakaan, observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian ini adalah ditemukan pelaksanaannya secara live dan ditonton oleh siswa, guru, dan masyarakat melalui aplikasi zoom, youtube, instagram. Materi yang di pergelarkan adalah seni musik, seni tari, seni teater atau drama. Pergelaran ini penting dilakukan siswa sebagai alternatif pelaksanaan pergelaran seni dimasa pandemi dan dapat meningkatkan hasil belajar yang lebih baik. Pergelaran seni ini juga dapat dilakukan secara fleksibel, efesien, hemat waktu dan biaya serta menjangkau audiesi yang lebih luas.
Kata kunci : Pertunjukan seni melalui media digital, pergelaran seni, pembelajaran seni budaya, 
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[bookmark: _heading=h.miyikx9w67t]PENDAHULUAN
[bookmark: _heading=h.mghn7iuwvvcy]Pembelajaran Seni Budaya adalah suatu proses aktivitas seni yang dirancang dan disusun secara sistematis, berguna bagi peserta didik untuk merangsang pertumbuhan dan perkembangan kecerdasan otak dan untuk meningkatkan kemampuan keterampilan di bidang seni. Salah satu kompetensi inti keterampilan mata pelajaran Seni Budaya menurut Permendikbud Nomor 24 tahun 2016 adalah  mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan. 
Salah satu peran penting dalam menentukan hasil belajar peserta didik dalam mata pelajaran Seni Budaya adalah kreativitas. Menurut Santrock (dalam Muradriarini, 2006), “ kreativitas adalah kemampuan untuk memikirkan tentang sesuatu dalam cara yang baru dan tidak biasanya, serta untuk mendapatkan solusi-solusi yang unik.” Upaya meningkatkan kreativitas peserta didik dalam pembelajaran seni pertunjukan sangat ditentukan oleh kreativitas pendidik. 
Untuk mewujudkan hal di atas, tentu saja memerlukan tindakan yang positif demi meningkatkan kualitas dan kreativitas peserta didik dalam proses pembelajaran. Berdasarkan pengamatan di lapangan, proses pembelajaran di sekolah dewasa ini kurang dapat meningkatkan kualitas dan kreativitas peserta didik. Hal ini terutama sekali terlihat selama masa pandemi dalam pembelajaran seni pertunjukan. Pada masa pandemi ini pendidik terpaksa lebih banyak menggunakan metode konvensional secara monoton dalam pembelajaran di kelas virtual, sehingga suasana belajar terkesan kaku dan didominasi oleh sang pendidik.
Pada observasi awal pembelajaran Seni Budaya peneliti mengambil sampel di  kelas XII semester 1 di SMA Negeri 5 Bukittinggi, Kompetensi Dasar (KD) 4.4  (Menampilkan karya Seni Musik, Tari, Teater kreasi sendiri atau kelompok). 
Pada masa pandemi Covid-19 yang masuk ke Indonesia pada bulan Maret 2020 ini telah banyak terjadi perubahan-perubahan cara proses belajar mengajar Seni Budaya, terutama untuk pembelajaran praktik Seni Pertunjukan, segala kegiatan beraktivitas seni diberhentikan.
Setelah Kota Bukittinggi masuk dalam level 3 Covid-19 pada pertengahan bulan September 2021 untuk kategori yang sudah boleh melakukan tatap muka terbatas, peneliti mencoba kembali membangun dan meningkatkan aktivitas proses belajar mengajar Seni Budaya di kelas XII. Walaupun demikian, proses belajar mengajar ini baru bisa dilakukan dengan sistem 50% kehadiran peserta didik bergantian setiap harinya. Di saat inilah Peneliti  juga menemukan beberapa masalah yang ada di antaranya: Pertama, peneliti melihat dengan kebijakan ini peserta didik kelas XII MIPA dan IPS cenderung tidak lagi merasa antusias dalam pembelajaran Seni Budaya berlangsung. Kedua, ketika pendidik memberikan materi tentang penampilan seni musik, tari, teater dan berusaha untuk menarik perhatian peserta didik, didapati peserta didik cenderung kurang semangat dan terlihat pasif dalam pembelajaran tersebut. Mereka masih belum bisa melakukan praktik seperti biasanya di ruang studio seni, dan akhirnya mereka  sibuk dengan urusan mereka masing–masing tanpa menghiraukan pendidik yang menerangkan pelajaran. 
Sesuai dengan Permendikbud Nomor 719 Tahun 2020 Tentang Pedoman Pelaksanaan Kurikulum pada Satuan Pendidikan dalam Kondisi Khusus. Permendikbud ini dikeluarkan pada tanggal 4 Agustus 2020. Tentang sekolah dalam kondisi khusus ini yang menentukan adalah Pemerintah Pusat atau Pemerintah Daerah. Untuk mata pelajaran Seni Budaya pendidik dituntut dapat melihat indikator esensial mana saja yang bisa diajarkan pada masa pandemi ini. Oleh sebab itu,  maka peneliti sebagai pendidik mata pelajaran Seni Budaya  tetap menggunakan KD 4.4 untuk cabang Seni Musik, Seni Tari, dan Seni Teater memunculkan KD menampilkan karya seni musik, tari, dan teater kreasi sendiri atau kelompok dengan melakukan pendekatan pembelajaran Digital.
	Materi praktik untuk Kompetensi Dasar (KD) 4.4, peserta didik diminta untuk dapat menyajikan salah satu cabang seni musik, tari, atau teater yang dapat mewakili ekspresi karya seni mereka. Kemudian mereka akan menentukan tema untuk materi yang akan mereka tampilkan secara kelompok atau individu. Memang untuk materi ini diperkirakan peserta didik sangat antusias untuk melakukan pertunjukan seni, tetapi dengan adanya kendala, di mana tidak diperbolehkan mengadakan keramaian di masa situasi pandemi menyebabkan peserta didik kembali merasa tidak antusias karena tidak ada penonton yang akan menikmati pertunjukan yang mereka tampilkan. Di sinilah pendidik berperan untuk meyakinkan peserta didik bahwa mereka akan ditonton oleh penikmat seni seluruh dunia melalui pertunjukan digital yang disaksikan melalui kanal Youtube. 
	Untuk proses digitalisasi ini diperlukan sebuah keterampilan dalam penguasaan media digital oleh peserta didik yang akan menampilkan pertunjukan seni, sebab tidak semua peserta didik memiliki keterampilan dalam penguasaan media digital. Oleh sebab itu peneliti berusaha memberikan penguatan materi bidang media digital. Proses digitalisasi seni pertunjukan yang dilakukan adalah mencoba melakukan pementasan seni secara virtual direkam menggunakan aplikasi Zoom dan kemudian terkoneksi ke Youtube sebagai sarana untuk membantu masyarakat luas agar bisa tetap menyaksikan pergelaran seni pertunjukan peserta didik kelas XII SMAN 5 Kota Bukittinggi. Proses digitalisasi ini diperkirakan dapat mempengaruhi pencapaian hasil belajar peserta didik dari aspek pengetahuan, keterampilan dan sikap.
Tidak hanya sebatas keluarga besar SMAN 5 Kota Bukittinggi yang bisa menyaksikan pertunjukan ini, tetapi dari seluruh pelosok negeri pun bisa menyaksikannya asal masih ada koneksi jaringan internet di daerah tersebut. Oleh sebab itu, maka peneliti merasa perlu melakukan penelitian digitalisasi seni pertunjukan di SMAN 5 Bukittinggi untuk mengetahui bagaimana bentuk, proses digitalisasi seni pertunjukan dan mengapa digitalisasi seni pertunjukan diperlukan di SMAN 5 Bukittinggi. 

A. [bookmark: _heading=h.dkldbzjnzfua]Rumusan Masalah
Masalah penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah bentuk  pergelaran seni pertunjukan kelas XII dengan menggunakan media digital di SMA Negeri 5 Bukittinggi? 
2. Mengapa pergelaran seni pertunjukan secara digital diperlukan di SMA Negeri 5 Bukittinggi.

B. [bookmark: _heading=h.zfsvqqr4k5tf]Tujuan Penelitian 
Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian yaitu:
1. Mendeskripsikan bentuk  pergelaran seni pertunjukan kelas XII dengan menggunakan media digital di SMA Negeri 5 Bukittinggi.
2. Mengungkap seberapa diperlukannya pembelajaran seni pertunjukan secara digital di kelas XII SMA Negeri 5 Bukittinggi.

C. [bookmark: _heading=h.oi7qzxmtrl29]Manfaat Penelitian
Sesuai dengan permasalahan yang ditemui di lapangan, maka penelitian ini bermanfaat untuk :
1. Manfaat teoretis:
a. Dapat berkontribusi pada pengembangan dalam model pembelajaran, sesuai dengan fenomena yang terjadi di Era Media Digital. 
b. Dapat digunakan sebagai referensi tambahan di bidang analisis fenomenologi di Era Media Digital. 
c. Sebagai masukan dan referensi bagi pendidik Seni Budaya di SMA Negeri 5 Bukittinggi dalam meningkatkan mutu pengajaran Seni Budaya di SMA Negeri 5 Bukittinggi.
2. Manfaat Praktis:
a. Peneliti dapat menerapkan pengetahuan yang diperoleh dan bermanfaat bagi publik dengan menganalisis setiap fenomena yang terjadi di dunia pendidikan pada Era Media Digital. 
b. Pembaca dapat mengaplikasikan bagaimana cara mengatasi fenomena pandemi ini di dalam dunia pendidikan pada Era Media Digital
c. [bookmark: _heading=h.coeo81vlkz4p][bookmark: _heading=h.kzc4bmrvpc5n]Bagi peserta didik SMA Negeri 5 Bukittinggi, sebagai pengalaman belajar untuk meningkatkan hasil belajar mereka untuk lebih aktif dan semangat dalam belajar Seni Budaya, terutama untuk kelas XII.BAB II
[bookmark: _heading=h.3urd9hccmy2n]PEMBAHASAN

A. [bookmark: _heading=h.yvie2wb3pfw2]Bentuk Pergelaran Seni Pertunjukan Melalui Media Digital 
[bookmark: _heading=h.rev0dfvlbhoj]1. Persiapan
 Pada tahap ini pendidik menstimulasi peserta didik tentang fenomena perkembangan Pertunjukan Seni secara digital (audio visual) melalui tayangan slide yang berguna untuk menumbuhkan keingintahuan peserta didik tentang pembuatan Pergelaran Seni melalui media digital dan merupakan kegiatan yang menarik bagi peserta didik dalam membangun konteks dalam pembelajaran.
Langkah selanjutnya peserta didik dihadapkan pada realitas atau permasalahan untuk kegiatan melaksanakan Pergelaran Seni di masa pandemi. Selanjutnya pendidik bersama peserta didik menentukan jadwal pelaksanaan yang diperkirakan akan dilaksanakan pada tanggal 9-10 November 2021, kemudian membentuk kepanitian kecil dan membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok kecil untuk berkolaborasi dan bekerja sama di setiap kelas XII. Dimulai dari ketua pelaksana, wakil pelaksana, sekretaris, bendahara, seksi perlengkapan, seksi acara, seksi IT dan dokumentasi, seksi publikasi dan seksi humas. Semua peserta didik terlibat dalam sebuah proyek mulai dari perencanaan dan penjadwalan latihan kegiatan persiapan alat music, tari atau drama yang digunakan di kelompok masing-masing.
 Muhammad Farel Jekwino dalam wawancara tanggal 4 Oktober 2021 mengemukakan: “Kami dari panitia melakukan persiapan dengan sebaik-baiknya tentang acara yang akan pentaskan pada tanggal 9 -10 November 2021 dan selalu berkoordinasi dengan masing-masing seksi dan dibimbing oleh pendidik mata pelajaran Seni Budaya”.
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Gambar 4.  Photo ketua kelas membentuk Panitia Pergelaran kecil 
di setiap kelas
Dokumentasi Lucy handayani 

Selain kepanitian kecil di setiap kelas, pendidik juga mempersiapkan kepanitian besar yang melibatkan Kepala Sekolah sebagai Penanggung Jawab kegiatan, kepala tata usaha sebagai sekretaris, bendahara komite sebagai pengelola penggunaan biaya acara dan peneliti sebagai ketua pelaksana disebabkan karena peneliti sebagai pendidik yang bersangkutan yang mengajar di kelas XII. Selanjutnya dibantu oleh perwakilan kepanitian inti  peserta didik dari setiap kelasnya untuk setiap seksi-seksi yang diperlukan.
Untuk memperkuat pengetahuan dan keterampilan peserta didik dalam penguasaan media digital yang akan dipergunakan  oleh peserta didik, maka peneliti terlebih dahulu memberikan pembekalan secara daring kepada peserta didik yang bertanggung jawab pada seksi IT dari setiap kelas tentang bagaimana cara penggunaan media digital nantinya sewaktu mengambil rekaman saat pertunjukan berlangsung. Selain itu peneliti juga mendatangkan para alumni yang sedang menempuh pendidikan di bidang perfilman dan TV sebagai pemateri. Muhammad Ghofur dalam coaching clinic yang dilakukan pada tanggal 02 November 2021 melalui Google Meeting, memberikan materi bagaimana cara pengambilan shoot atau angle para pemain saat pertunjukan. 
Muhammad Ghofur menjelaskan artikel yang ditulis shifa dalam https://gagastekno.com, terdapat 7 cara pengambilan angle kamera yang bisa gunakan. 
1. Eye Level Camera
Pengambilan dengan sudut normal atau sejajar dengan mata orang tersebut. Secara teknik, gambar yang diambil dalam posisi ini dimana kamera berada sejajar dengan objek dalam pandangan mata secara horizontal. Sudut ini juga tidak hanya bisa diambil dari depan saja, melainkan juga dari kiri, kanan maupun belakang objek yang bersangkutan. Fungsi dari teknik ini cocok digunakan untuk mendeskripsikan kegiatan yang dilakukan objek, misalnya sedang menatap sesuatu, mengobrol, dan kegiatan sehari-hari lainnya. Fungsi dari angle kamera ini pun lebih terkesan netral karena tidak ada kesan intimidasi/ superior yang tercipta, mengingat kamera dan objek berada sejajar.
2. Low Angle Camera
Pengambilan gambar atau angle kamera dari sudut ini yaitu pengambilan gambar dari sudut rendah ke objek. Teknik pengambilan ini dilakukan oleh untuk memposisikan kamera berada pada posisi di bawah objek bidikan. Intinya, pengambil gambar memiliki sudut lebih rendah daripada objek. Fungsi dari teknik ini untuk menciptakan karakter objek menjadi berkekuatan tinggi, terlihat perkasa dan pandangan objek dalam bidikan kamera terlihat perspektif yang superior. Perspektif ini mengesankan juga bahwa sang objek seolah lebih tinggi derajatnya dari si pengambil gambar.
3. Bottom Angle Camera
Ada juga bottom angle yakni teknik pengambilan gambar yang memposisikan kamera berada dalam posisi tepat di bawah objek bidikan, atau setara dengan arah jarum jam menunjuk angka pukul 06.00/18.00. Fungsi dari teknik ini menjelaskan tentang objek yang dibidik dalam keadaan di atas. Ada banyak momen yang bisa memanfaatkan mode ini, misalkan untuk mendeskripsikan objek dalam perjalanan di sebuah hutan dan terdapat pohon-pohon yang menjulang tinggi. Untuk memberi kesan dramatis perlu adanya visualisasi pohon yang dilihat oleh tokoh, sehingga secara otomatis tokoh akan melihat ke atas.
4. High Angle Camera
Pengambilan gambar pada sudut tinggi. Pengambilan angle kamera ini dilakukan dengan posisi kamera berada di atas objek dengan kemiringan tertentu dan posisinya bisa berada di sekitar atas objek, bisa kiri, kanan, depan maupun di belakang objek. Fungsi dari teknik ini adalah untuk menciptakan karakter objek menjadi tertekan, dan pandangan objek dalam bidikan kamera terlihat lebih kecil. 
5. Top Angle Camera
Teknik pengambilan gambar ini memposisikan kamera ada dalam posisi di atas objek bidikan. Selain itu, sudut pengambilan gambar ini diambil dengan menempatkan objek searah jarum jam dengan kamera di atasnya atau pukul 12.00. Fungsi dari teknik ini menjelaskan tentang objek yang dibidik itu dalam keadaan tertekan, misalkan untuk pengadegan objek dalam keadaan sedih, karena sedang dimarahi oleh ayahnya. Selain itu, bisa juga mendeskripsikan seseorang yang sedang depresi atau derajatnya lebih rendah dari si pengambil gambar. 
6. Bird Angle
Pengambilan gambar dengan menempatkan angle kamera dari jauh dan ketinggian layaknya burung yang terbang. Teknik ini mencitrakan lingkungan yang sedemikian luas dengan benda-benda lain yang tampak di bawah begitu kecil. Pengambilan gambar dengan teknik biasanya menggunakan alat khusus mulai dari drone hingga kamera yang ditempatkan di pesawat, atau gedung pencakar langit. Teknik ini juga sudah tidak asing terutama digunakan untuk film-film Hollywood dalam menggambarkan keadaan kota yang dicitrakan.
7. Frog Angle Camera
Pengambilan gambar pada sudut pandang yang sangat rendah dan dekat dengan objek. Teknik ini memosisikan pengambilan gambar oleh juru kamera yang berada sejajar dengan alas, di mana posisi kamera berada dalam ketinggian kurang lebih 30 cm saja.
Fungsi dari teknik yang satu ini untuk menciptakan karakter objek dengan keadaan lebih jelas. Teknik ini juga cocok dipakai untuk mendeskripsikan kegiatan dari objek yang dibidiknya, misalnya mobil yang melesat di jalan raya serta tampilan binatang dengan menunjukkan detail karakter dari objek yang dibidik agar terlihat lebih dramatis. 
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Gambar 5. Photo kegiatan pendidik memberikan  coaching  Klinik
Dokumentasi Lucy Handayani
	[image: ]


Gambar 6.  Materi Gerakan Kamera (Camera Movement)  
Selanjutnya Aqila Nafisa dari seksi acara menjelaskan dalam wawancara pada tanggal 3 November 2021 menerangkan bahwa;
“Masing-masing kelas XII mempersiapkan dan melakukan latihan untuk materi acara yang akan ditampilkan oleh peserta didik. Pada setiap kelas mempersiap 3 materi seni pertunjukan yang akan mereka tampilkan, di antaranya seni musik, seni tari, seni drama atau teater. Untuk Seni Musik peserta didik dapat mempersiapkan kreasi mereka dengan latihan di ruangan Studio Musik di lantai 3 gedung A SMAN 5 Bukittinggi. Bagi peserta didik yang akan menampilkan Kreasi Seni Tari maka mereka akan latihan di Studio Tari yang ada di lantai 3 gedung B SMAN 5 Bukittinggi. Sementara untuk peserta didik yang akan menampilkan kreasi Seni Drama Atau Teater mereka memanfaatkan Ruangan Serbaguna yang terdapat di lantai 3 gedung A bersebelahan dengan studio musik SMAN 5 Bukittinggi.”

Setelah peserta didik kelas XII melakukan latihan per materi yang telah mereka persiapkan dan selalu berkonsultasi kepada pendidik untuk setiap kemajuan latihan materi pergelaran yang mereka persiapkan. Langkah selanjutnya mereka melakukan percobaan rekaman materi per kelompok. Menurut Muhammad Afif dari seksi IT dalam wawancara tanggal 3 November 2021, menjelaskan, “Setiap seksi IT kelas di bagi per materi untuk mencobakan rekaman menggunakan kamera ponsel agar terbiasa menggunakan aplikasi yang akan digunakan untuk pertunjukan online.” 
Untuk menambah pengetahuan tim IT, Arie Lesmana sebagai leader tim IT  mengatakan, “peserta didik yang bertugas sebagai tim It perlu diajarkan penggunaan Aplikasi Zoom secara online kepada tim IT Kelas bagaimana merekam pertunjukannya agar pengambilan gambar terlihat bagus saat ditampilkan. (Lesmana, wawancara 06 November 2021 di SMAN 5 Bukittinggi)
Peneliti kemudian melakukan evaluasi pertama dari percobaan rekaman pertama pada setiap kelas. Evaluasi ini bertujuan melihat kesiapan materi pertunjukan dari penguasaan kamera dan aplikasi zoom dari masing-masing ke kelas XII. Walaupun masih banyak kendala yang ditemui, tetapi di sini tampak sekali minat dan antusias peserta didik untuk belajar Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital. Materi ini dianggap baru bagi peserta didi karena belum pernah dilaksanakan di SLTA-MA se-kota Bukittinggi maupun se-Sumatera Barat. adapun yang menjadi catatan penting yang harus diperbaiki adalah penangkapan audio yang bergema di saat rekaman. Akhirnya menemukan jalan keluarnya dengan tidak mengaktifkan speaker kamera ponsel agar tidak ada penangkapan ulang oleh mikrofon kamera ponsel. 
 Menjelang hari pertunjukan yang telah ditetapkan pada tanggal 9-10 November 2021, Seksi Humas Ratu Puti Saharani dalam wawancara tanggal 3 November 2021 menjelaskan persiapan yang telah dilakukan oleh seksi Humas. 
“Mereka telah membuat dan membagikan undangan pembukaan acara Pergelaran Seni Digital yang akan dibuka langsung oleh Walikota Bukittinggi. Selain itu undangan juga kami berikan kepada Kacab Dinas Pendidikan Provinsi Sumatera barat wilayah 1 dan untuk para pendidik SMAN 5 Bukittinggi yang nantinya akan menghadiri pembukaannya juga secara digital melalui link yang telah di sematkan di dalam undangan.”

Andika, bidang Seksi Publikasi menyatakan  mengatakan sudah membuat publikasi dengan menggunakan poster digital dan rekaman latihan persiapan materi mereka yang dipublikasikan melalui Instagram kelas masing-masing, agar acara mereka terekspos di dunia maya dan diharapkan penonton tidak ketinggalan menyaksikannya melalui link yang telah diberikan. (Andika, wawancara  4 November 2021 di SMAN 5 Bukittinggi)
Awalnya ada ketakutan yang terlihat pada masing-masing seksi publikasi. Mereka takut publikasi tidak berhasil, sehingga mengakibatkan kurangnya pemirsa yang menonton Pertunjukan Seni mereka. Oleh sebab itu peneliti memberikan motivasi kepada peserta didik tersebut  agar membuat promosi dan publikasi secara menarik hingga menimbulkan dampak antusias bagi pemirsa untuk menyaksikan kemasan pertunjukan seni yang mereka sajikan. 
[image: ]
Gambar 7. Contoh Poster Digital Yang dibuat kelas XII MIPA 3

Saat pertunjukan nantinya, seksi publikasi juga mempersiapkan 1 spanduk global untuk semua kelas masing-masing. Spanduk yang mereka buat sebagai identitas pertunjukan kelas mereka. Peneliti memberikan kebebasan kepada setiap kelas untuk berekspresi  dalam pembuatan spanduk walaupun dalam keterbatasan waktu. Selain itu, seksi publikasi juga menyiapkan 1 spanduk yang akan dipasang di dinding ruangan pergelaran.
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Gambar 8. Spanduk Acara (Green Media Advertising Bukittinggi)

Vito Hermansyah dari seksi perlengkapan dan tempat dalam wawancara tanggal 4 November 2021 menjelaskan, “ Seksi yang mereka emban memegang tanggung jawab tugas yang sangat penting." Mereka mengecek kesiapan dan perlengkapan peralatan yang akan digunakan. Mulai dari sound system dan  alat musik di data mana yang masih baik dan bisa digunakan dan mana yang tidak baik dan perlu dilakukan perawatan terlebih dahulu. Jika ada perbaikan atau perawatan maka dibuat proposal  yang ditujukan kepada bendahara BOS yang pengelolanya ibu Armutia yang berperan sebagai penyandang dana kegiatan ini melakukan pemesanan secara online kepada toko yang sudah ditunjuk oleh pemerintah. Menurut ibu Armutia toko yang bisa bekerja sama dalam pembelian alat dan bahan yang menggunakan dana Bantuan Operasional Sekolah ini adalah toko-toko yang sudah menjalin kerjasama dengan pemerintah dan memiliki SIP LAH yang terdaftar dalam Juknis penggunaan dana BOS.
Untuk pembiayaan pertunjukan, masing-masing kelas dikelola langsung oleh seksi dana kelas. Menurut salah satu bendahara kegiatan pergelaran seni kelas Shivana kelas XII MIPA 4, “Pendanaan kebutuhan penampilan  kelas diperoleh dari tabungan kelas XII yang telah mereka siapkan dari semenjak awal mereka duduk di kelas XII. Apabila terjadinya kekurangan dana mereka mendapat bantuan dari wali murid yang ingin ikut berpartisipasi dalam acara tersebut.” (Shivana, wawancara, 5 November 2021)
Pada tanggal 8 November 2021 peneliti melakukan Gladi Resik sebelum hari pertunjukan secara online melalui Zoom yang terkoneksi kepada Youtube. Masing-masing utusan seksi IT perkelas dikumpulkan untuk mendapat pengarahan umum dari Operator IT SMAN 5 Bukittinggi. Ari Lesmana memberikan arahan bagaimana juknis penampilan untuk esok hari. Untuk Penampilan 9 kelas XII, operator membagi pertunjukan 2 hari, disediakannya 5 slot untuk 5 kelas pertunjukan digital di hari pertama dan 4 kelas untuk pertunjukan hari kedua. Operator memberikan arahan kepada tim IT  bagaimana bisa masuk melalui link Zoom yang terkoneksi langsung ke youtube. Selain Pertunjukan Seni Digital bisa dinikmati langsung melalui link youtube, penonton juga bisa menikmati langsung melalui IG kelas XII masing-masing. Operator juga mengkoneksikan langsung pertunjukan seni digital tersebut ke link IG masing- masing kelas.

[bookmark: _heading=h.zb2lr85s9r0x]2. Pelaksanaan Pergelaran Seni melalui Media Digital
Penampilan dan penilaian Pergelaran Seni  peserta didik secara digital ini dilaksanakan dalam bentuk recorded performance baik secara live streaming (on air)  maupun secara offline record (off air) selama 2 hari. Bentuk ini dilakukan untuk mengantisipasi ada pengumpulan  kerumunan massa saat menyaksikan Pergelaran Seni ini. Agar Pergelaran tetap bisa terlaksana dalam memenuhi tuntutan KD 4.4 dan tetap masih bisa dinikmati, maka peneliti mengambil langkah Pergelaran Seni melalui Media Digital yang dilakukan dalam jaringan internet. Alat-alat terpenting  yang sangat dibutuhkan untuk pelaksanaan Pergelaran Seni melalui Media Digital ini menurut Ari Lesmana adalah: kamera, ponsel, laptop, speaker, handset, modem/voucher, mikrofon, operator, sistem/aplikasi zoom dan youtube, komputer.
Dalam pembagian slot tampil dilakukan pencabutan lot yang dibuat menggunakan kertas yang berisikan no 1-9. Untuk mewakili 9 kelas yang ada di kelas XII tahun pelajaran 2021-2021. Bagi kelasnya yang mendapatkan angka yang tertera dalam loting, berarti di slot itulah kelas tersebut penampilan kelas itu dilaksanakan sesuai dengan waktu yang telah ditentukan. Untuk durasi penampilan setiap slotnya diberikan waktu selama 60 menit untuk masing-masing kelas melaksanakan pergelaran seninya. Setiap kelas harus mematuhi jadwal dari setiap slot yang telah ditetapkan. Seperti yang diungkapkan oleh (Sumardjo 2001:6) bahwa berbeda dengan cabang-cabang seni yang lain, seni pertunjukan bukanlah seni yang membenda. Sebuah seni pertunjukan dimulai dan selesai dalam waktu tertentu dan tempat tertentu pula, sesudah itu tidak ada lagi wujud seni pertunjukan. Oleh sebab itu peneliti menentukan pembagian slot sebagai berikut:
Susunan Acara sesuai dengan pembagian slot yang tampil dalam Pergelaran Seni Digital tahun ajaran 2021-2021
Penampilan Tanggal 9 November 2021
1. Pembukaan Slot 0 pukul 08.00-09.00 WIB.
2. Kelas XII IPS 1 Slot 1 pukul 09.00-10.00 WIB. 
Menampilkan materi tari kreasi “Nirmala”, musik kreasi modern “Saat Bahagia”, drama “Kawin Sapasukuan” 
3. Kelas XII IPS 4 Slot 2 pukul 10.00-11.00 WIB.
Menampilkan materi musik kreasi “Tabuik Maninjau”, Tari kreasi “Indang”. Drama berjudul “Bullying” 
4. Kelas XII MIPA 2 Slot 3 pukul 11.00-12.00 WIB
Menampilkan materi tari kreasi “Bagurau”, “Randai”, Musik Akustik.
5. ISHOMA pukul 12.00-14.00
6. Kelas XII IPS 5 Slot 4 pukul 14.00-15.00 WIB
Menampilkan materi tari kreasi “Nusantara”, drama modern, musik SKA “Entah sampai kapan”
7. Kelas XII IPA 1 Slot 5 pukul 15.00-16.00 WIB
Menampilkan materi tari kreasi “Panen”, drama “Tragedi Hotel Yamato”, tari kreasi “Piring”, musik Band.
Penampilan Tanggal 10 November 2021
1. Kelas XII IPS 3 Slot 1 pukul 09.00-10.00 WIB
Menampilkan materi tari “Piring Injak Kaco”, drama “Tenggelamnya Kapal Van Der Wijck”, tari kreasi “Nusantara”, musik band “Terbang Tinggi”.
2. Kelas XII MIPA 3 Slot 2 pukul 10.00-11.00 WIB
Musik Akustik “Zona Nyaman”, tari “Rantak”, musik akustik “duo girls”, drama “Mafia”, band musik mancanegara “Same”. 
3. Kelas XII MIPA 4 Slot 3 pukul 11.00-12.00 WIB
Menampilkan materi Monolog “Muther Night”, drama “Kematian”, tari        kreasi “culture medley”, musik band “Pesan terakhir ku”. 
4. ISHOMA pukul 12.00-14.00 WIB
5. Kelas XII IPS 2 Slot 4 pukul 14.00-15.00 WIB.
Pergelaran Seni Digital yang dilakukan secara live streaming menurut operator harus memasukan nama akun tim IT yang melakukan perekaman, agar operator tahu akun siapa yang akan diizinkan masuk ke dalam aplikasi Zoom. Tidak semua akun bisa masuk, agar tidak terjadi kesalahan kamera mana yang akan terkoneksi langsung ke Youtube, operator selalu berusaha meminimalisasi kesalahan sekecil apapun.
Peneliti sebagai penilai dan operator berada di ruangan yang berbeda dengan tempat perekaman penampilan peserta didik agar tidak terjadi benturan penangkapan suara antar kamera dan aplikasi zoom. Peneliti melakukan penilaian dengan cara menonton Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital dari  youtube dengan menggunakan komputer. Sementara operator bekerja mengatur kamera yang terkoneksi dengan link Zoom ke youtube menggunakan laptop. Merujuk kepada pendapat (Asep Syamsul, 2012:34) tentang pengertian media digital yang disebut juga dengan media online adalah media yang tersaji secara online di internet. oleh sebab itu acara pembukaan dilakukan juga melalui media digital secara online terkoneksi dengan link Zoom ke youtube. 
Pembukaan Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital yang dilaksanakan tanggal 09 November 2021 dibuka oleh Sekretaris Daerah Bukittinggi yang awalnya direncanakan akan dibuka langsung oleh bapak Erman Safar, S.H selaku Walikota Bukittinggi, namun pada hari itu tidak dapat memenuhi undangannya karena ada kegiatan lain di waktu yang bersamaan. Pembukaan itu akhirnya didelegasikan kepada  bapak Sekretaris Daerah Kota Bukittinggi yaitu bapak Drs. Martias Wanto, M.M.
Pelaksanaan Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital di SMAN 5 Bukittinggi mendapat sambutan yang sangat positif dari berbagai pihak, kepala sekolah, pendidik, peserta didik, dan masyarakat. Martias Wanto pada tanggal 9 November 2021 menyampaikan;
“Menyambut baik kegiatan Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital ini yang sengaja dikemas menyesuaikan dengan situasi dan kondisi pandemi Covid yang sedang melanda saat ini. Beliau mengharapkan peserta didik dalam berkarya seni dapat terlebih dahulu memaknai tentang seni dan budaya itu sendiri, karena seni dan budaya tidak bisa lepas dan berdiri sendiri. Manusia tidak pernah lepas dari seni dan budaya karena tanpa seni jiwa manusia akan terasa gersang dan hampa. Selanjutnya beliau juga mengatakan hakekat seni adalah sesuatu hal yang mudah dirasakan tetapi sulit untuk didefinisikan. Seni bisa masuk secara langsung dalam hati dan pikiran penikmat seni itu sendiri. Sedangkan budaya adalah segala sesuatu yang sedang berlaku dan berkembang di suatu daerah dan kemudian diwariskan kepada generasi selanjutnya. Bapak Sekda juga mengharapkan dengan Pembelajaran Pergelaran Seni ini dapat mematangkan diri dan jiwa  peserta didik untuk mencapai prestasi belajar yang lebih tinggi, serta diharapkan juga peserta didik bisa keluar dari titik episentrum yang dimulai dari  lingkungan budaya di rumah, masyarakat dan lingkungan sekolah agar peserta didik dapat memfilter seni dan kebudayaan yang masuk dari luar negeri. Selanjutnya dia juga menghimbau dalam berkarya seni yang paling penting memaknai seni dan budaya sesuai dengan budaya lokal yaitu berlandaskan kepada Adat Basandi Sarak, Sarak Basandi Kitabullah.”
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Gambar 9. Foto Drs. Martias Wanto, M.M (Sekretaris Daerah Bukittinggi) memberikan kata sambutan 
(Dokumentasi  Lucy Handayani, 2021)

Selanjutnya Kepala Sekolah SMAN 5 Kota Bukittinggi Bapak Ahda, S.Pd., M.M. sebagai penanggung jawab kegiatan Pergelaran Seni ini  dalam sambutannya pada tanggal 09 November 2021 menyampaikan 
“Menyambut baik langkah maju dalam inovasi pembelajaran Seni Budaya. Pada masa pandemi ini sekolah dituntut dapat melakukan inovasi-inovasi baru dalam dunia pendidikan termasuk dalam menerapkan model-model pembelajaran inovasi baru termasuk pada mata pelajaran Seni Budaya sebagai sarana untuk meningkatkan bakat dan minat peserta didik dalam proses belajar mengajar di sekolah. Khususnya peserta didik kelas XII yang akan melaksanakan Ujian Akhir Sekolah.”
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Gambar 10. Ahda, S.Pd, M.M Kepala Sekolah SMAN 5 Bukittinggi  
Kata sambutan dalam pembukaan Pergelaran Seni melalui Media Digital
(Dokumentasi Lucy Handayani, 2021)

Seiring dengan hal di atas Muchrizal selaku pengawas sekolah Provinsi Sumatera Barat yang ikut hadir dalam pembukaan Pergelaran Seni melalui Media Digital yang dilakukan secara virtual menjelaskan; 
“Dinas Pendidikan menyambut baik kegiatan ini sebagai upaya peningkatan cara mengajar di masa pandemi yang semuanya memiliki keterbatasan ruang gerak yang penuh dalam beraktivitas, selanjutnya Muchrizal menyampaikan kegiatan ini juga dapat meningkatkan apresiasi nilai seni peserta didik dalam menambah pengalaman pengelolaan  Pergelaran Seni yang dilakukan melalui media digital. Semoga kegiatan ini dapat memberikan nilai tambah bagi peserta didik dalam menampilkan materi pertunjukan. Kebijakan Dinas Pendidikan berpedoman kepada Peraturan Kemendikbud nomor 719/P/2020 tentang Pedoman Pelaksanaan Kurikulum pada Satuan Pendidikan dalam Kondisi Khusus, diperkuat dengan Surat Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Kota Bukittinggi nomor: 420/699/Disdikbud/BKT- Dikdas -2020 tanggal 14 Agustus 2020 perihal kebijakan belajar bagi peserta didik se-Kota Bukittinggi. Pembelajaran di masa pandemi harus dilaksanakan dengan protokol kesehatan, peserta didik harus mendapatkan haknya untuk belajar baik itu untuk seni. Salah satu upaya yg dilakukan pendidik untuk mata pelajaran Seni Budaya dapat dilakukan dengan Pergelaran Seni yg terbatas”
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Gambar 11. Foto pembukaan acara Pergelaran Seni melalui Media Digital
(Dokumentasi Lucy Handayani, 2021)
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Gambar 12. Foto Peserta didik memainkan Tabuik pada pembukaan acara Pergelaran Seni melalui Media Digital
(Dokumentasi Lucy Handayani, 2021)

Materi yang ditampilkan untuk Pergelaran Seni Digital ini adalah Seni Musik tradisi dan modern, Seni Tari tradisi dan modern, dan Teater tradisi dan modern atau Drama kreasi kelompok atau tunggal. Seperti yang dikemukakan oleh Sal Murgiyanto, 1995, Seni pertunjukan adalah sebuah tontonan yang memiliki nilai seni dimana tontonan tersebut disajikan sebagai pertunjukan di depan penonton. Selanjutnya ia juga menyatakan kegiatan pertunjukan adalah sebuah disiplin baru yang mempertemukan ilmu-ilmu seni (musikologi, kajian tari, kajian teater) di satu titik atau antropologi di titik lain dalam satu kajian interdisiplin etnomusikologi, etnologi tari dan performance studies.  Saat penampilan, setiap kelompok dari setiap kelas menyerahkan laporan persiapan latihan dari masing-masing materi sebagai pemantau peneliti sejauh mana kesiapan peserta didik dalam menyiapkan materi acara pertunjukannya. Di dalam laporan ini juga dimasukkan naskah teater atau Drama, naskah pola tari, dan naskah musik yang masing-masing dilampirkan dalam laporan persiapan pertunjukan serta menyelipkan lembaran penilaian yang peneliti berikan untuk dijilid bersama laporan masing-masing kelasnya. 
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Gambar 13. Foto Pergelaran seni melalui Media Digital cabang seni tari kelompok 
(Dokumentasi Lucy Handayani, 2021)
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Gambar 14. Foto Pergelaran seni melalui Media Digital cabang seni tari tunggal
(Dokumentasi Lucy Handayani,2021)
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Gambar 15. Photo Pergelaran seni melalui Media Digital cabang seni drama 
(Dokumentasi Lucy Handayani, 2021)
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Gambar 16. Photo Pergelaran seni melalui Media Digital cabang seni musik off air record
(Dokumentasi Lucy Handayani, 2021)


	Muharni sebagai  salah Seorang pendidik mata pelajaran Biologi yang ikut menyaksikan Pergelaran Seni melalui media digital SMAN 5 Bukittinggi menyampaikan ketertarikan beliau dalam wawancara tanggal 11 November 2021. Beliau menyampaikan “Pergelaran Seni melalui media digital itu sangat bagus sekali, sebagai suatu alternatif dalam meningkatkan motivasi dan aktivitas peserta didik dalam proses belajar mengajar ketika pergelaran secara offline tidak bisa terlaksana.”

[bookmark: _heading=h.so7zi9zetojv]3. Evaluasi Pelaksanaan Pergelaran Seni melalui Media Digital
        	Pada tahapan ini setelah peserta didik menampilkan Pergelaran Seni Pertunjukan melalui media digital,  ada beberapa yang harus dilaksanakan dalam tahap evaluasi dan pelaporan; (a) Penampilan Seni Pertunjukan Digital sebagai hasil kegiatan kelompok; (b) Pemberian tanggapan terhadap penampilan Pergelaran Seni Digital  oleh kelompok tutor teman sebaya (peserta didik dalam kelas) dari segi teknik pengambilan gambar dan hasil rekaman, tanggapan dari pendidik mata pelajaran dari sisi kedalaman informasi yang dapat disampaikan dan tanggapan dari kelompok lain; (c) Tanggapan sebagai hasil kegiatan digunakan untuk kegiatan editing dan refleksi serta evaluasi; (d.) Penyimpulan menyeluruh terhadap semua proses pembelajaran dan hasil kegiatan dengan materi Pergelaran Seni  melalui media digital.
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Gambar 17. Photo pendidik dan peserta didik melakukan evaluasi kegiatan setelah melaksanakan Pergelaran Seni melalui Media Digital
(Dokumentasi Lucy Handayani, 2021)

Tahap Evaluasi kegiatan juga peneliti lakukan dengan cara memberikan kuesioner kepada peserta didik sebagai partisipan dalam melakukan evaluasi dari kegiatan ini. Kuesioner yang telah dibuat secara daring yang berguna untuk melihat dampak positif dari pergelaran Seni melalui Media Digital yang dibagikan kepada partisipan dengan menggunakan Google Form dengan batas waktu pengisian dari tanggal 12 November 2020 sampai dengan 20 November 2021. Data yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis dengan teknik coding. Kuesioner ini berguna untuk melihat mengapa diperlukannya sebuah Pergelaran Seni Melalui Media Digital di SMAN 5 Bukittinggi.

B. [bookmark: _heading=h.iuyjrvpphhq4]Pentingnya Pergelaran Seni Pertunjukan Melalui Media digital
Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital yang menampilkan karya seni pertunjukan baik modern maupun tradisional merupakan bagian materi mata pelajaran Seni Budaya. Namun  demikian, motivasi peserta didik dalam belajar Seni Pertunjukan pada masa pandemi ini secara umum kurang optimal. Peserta didik banyak  menampakkan keengganan mengikuti pelajaran praktik pergelaran seni pertunjukan. Peserta didik beranggapan bahwa pelajaran kesenian khususnya pergelaran Seni Pertunjukan tidak begitu penting karena mereka merasa pelajaran kesenian ini bukan merupakan pelajaran umum wajib yang diujikan pada akhir kelulusan, sehingga aktivitas peserta didik dalam belajar sangat rendah, kurang bersemangat, dan tidak termotivasi dalam pembelajaran..  
Menurut Sriyono (1992:8) dalam dunia pendidikan keaktifan belajar merupakan tuntutan logis dari pengajaran yang seharusnya, tidak ada suatu kegiatan belajar mengajar tanpa melibatkan keaktifan peserta didik. Untuk  meningkatkan aktivitas, motivasi, dan minat belajar peserta didik belajar Seni Budaya diperlukan metode yaitu menggunakan model  pendekatan media digital.  Model pembelajaran dengan media digital  ini dengan pendekatan sinematografi dalam pengambilan gambar kamera sebagai model yang menumbuhkan penguatan karakter aktif berkolaborasi dalam kerja kelompok dan kreatif inovatif dalam menghasilkan produk. Model ini diharapkan nantinya dapat menjawab tantangan akan kebutuhan zaman dan menumbuhkan kesenangan dalam belajar, serta mengarah pada pembelajaran yang bermakna. 
Penerapan  ilmu sinematografi atau ilmu tentang pengambilan gambar bergerak (Video)  dalam model pembelajaran Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital  ini menjadi suatu langkah yang juga dikatakan dapat memotivasi peserta didik dan menumbuhkan minat belajar (Dewi, 2012). Pembelajaran Pergelaran Seni Pertunjukan Digital melalui pendekatan sinematografi akan berlangsung efektif ketika para peserta didik aktif membuat atau memproduksi sesuatu karya yang dapat dihadirkan dalam kehidupan nyata dan dunia khayalan. 
Pembelajaran dalam masa pandemi ini lebih banyak dilakukan secara online dalam jaringan. Untuk mencapai hasil yang maksimal peran seorang pendidik amatlah penting. Pendidik harus memiliki wawasan dan ilmu pengetahuan yang luas melebihi peserta didiknya. Selama ini dalam menjalankan tugasnya pendidik selalu berpedoman pada kurikulum dan model tertentu. Kurikulum dan model  sebagai alat membimbing pendidik melaksanakan tugasnya, tetapi tidak semua model bisa diterapkan atau cocok pada semua mata pelajaran di sekolah. Contohnya dalam pembelajaran Seni Budaya (seni pertunjukan) di tingkat SMA (Sekolah Menengah Atas) model pembelajaran yang dipakai agak berbeda dengan mata pelajaran bidang studi lainnya. Dalam proses pembelajaran, pendidik berperan sebagai fasilitator agar proses pembelajaran berjalan dengan baik, sedangkan peserta didik terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan berhasil dengan baik. 
	Untuk materi Pergelaran Seni Pertunjukan KD. 4.4 di kelas XII aktivitas peserta didik selama proses belajar mengajar terjadi penurunan di masa pandemi. Sementara pada KD 4.4, peserta didik harus mampu menampilkan karya seni pertunjukan kreasi sendiri atau kelompok. Namun semenjak Covid 19 melanda Indonesia pada bulan Desember 2019 maka segala kegiatan beraktivitas seni diberhentikan apalagi dalam menampilkan seni pertunjukan pada acara Pergelaran Seni yang biasanya diadakan di SMAN 5 Bukittinggi.  
Setelah Kota Bukittinggi masuk kategori level 2 terinfeksi corona/ covid-19, pemerintahan daerah  mengambil kebijakan dengan diperbolehkannya peserta didik   yang sudah vaksin Covid-19 untuk bisa mengikuti proses belajar setiap harinya. Penulis sebagai pendidik Seni Budaya tertarik untuk mencoba mencari metode atau media yang tepat untuk membimbing peserta didik, memberikan inspirasi, serta meningkatkan pemahaman dan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran Seni Budaya. Metode dan media diutamakan dalam pembelajaran tentang penampilan seni pertunjukan agar peserta didik tersebut lebih aktif dan bersemangat dalam menerima pelajaran serta tidak lupa untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik tersebut. Seperti yang diungkapkan oleh Sagala bahwa proses pembelajaran akan berlangsung dengan baik jika pendidik mempunyai dua kompetensi yaitu kompetensi substansi materi pembelajaran atau penguasaan materi pelajaran dan kompetensi metodologi pembelajaran sesuai kebutuhan materi ajar yang mengacu pada prinsip pedagogik, yaitu memahami karakteristik peserta didik (Syaiful Sagala, 2003:63)
Model pembelajaran Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital ini dapat membantu peserta didik belajar bagaimana cara mempersiapkan materi yang akan dipertunjukkan dalam penampilan seni pertunjukan dan memahami seperti apa manajemen sebuah seni pertunjukan secara virtual atau secara digital. Model pembelajaran Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital yang ditampilkan secara virtual, direkam menggunakan aplikasi Zoom, kemudian terkoneksi ke Youtube sebagai sarana untuk membantu masyarakat luas agar bisa tetap menyaksikan pergelaran seni pertunjukan peserta didik kelas XII SMAN 5 Kota Bukittinggi. 
Selain itu model pembelajaran Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital ini merupakan rujukan sebagai model pembelajaran di masa yang akan datang bukan hanya dipakai untuk model pembelajaran di masa pandemik saja tetapi juga bisa menantang sebuah inovasi baru dalam mencari model pembelajaran terbaru di dunia pendidikan. Perubahan era masa sekarang ini tidak dapat dihindari oleh siapapun, sehingga dibutuhkan penyiapan sumber daya manusia (SDM) yang memadai agar siap menyesuaikan dan mampu bersaing dalam skala global. 
Peningkatan kualitas SDM melalui jalur pendidikan mulai dari pendidikan dasar dan menengah hingga ke berpendidikan tinggi adalah kunci untuk mampu mengikuti perkembangan era digital. Pendekatan pembelajaran yang menjadi rujukan pendidik dalam mencapai tujuan instruksional untuk suatu satuan instruksional tertentu adalah yang dinyatakan oleh (Syaiful Sagala, 2003:68) Pendekatan pembelajaran merupakan aktivitas pendidik dalam memilih kegiatan pembelajaran, apakah pendidik akan menjelaskan sesuatu pengajaran dengan materi bidang studi yang sudah tersusun dalam urutan tertentu, ataukah dengan menggunakan materi yang terkait satu dengan lainnya dalam tingkat kedalaman berbeda guna mempersiapkan peserta didik menjadi warga masyarakat yang baik, yang berguna untuk memajukan negaranya.
Pertama, belajar pada waktu dan tempat yang berbeda. Peserta didik akan memiliki lebih banyak kesempatan untuk belajar pada waktu dan tempat yang berbeda. Model pembelajaran yang peneliti tawarkan dalam Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital ini  memfasilitasi kesempatan untuk pembelajaran jarak jauh dan mandiri. Peserta didik dapat berkreasi dalam berkarya seni dari rumah atau di mana saja dan waktu kapan saja dengan mengirimkan hasil karya mereka ke youtube dan menyematkan linknya ke google classroom. Pendidik dapat menilai hasilnya melalui link yang diberikan peserta didik di classroom. Cara ini sangat membantu pendidik dalam melakukan penilaian, tetapi pendidik tidak dapat melihat proses latihan peserta didik secara langsung, sehingga ada hubungan yang hilang antara interaksi pendidik dalam mengoreksi hasil karya mereka selama proses latihan. 
Kedua, pembelajaran individual. peserta didik akan belajar dengan peralatan belajar yang adaptif dengan kemampuannya. Ini menunjukkan bahwa peserta didik pada level yang lebih tinggi ditantang dengan tugas dan pertanyaan yang lebih sulit ketika setelah melewati derajat kompetensi tertentu. Peserta didik yang mengalami kesulitan dengan mata pelajaran akan mendapatkan kesempatan untuk berlatih lebih banyak sampai mereka mencapai tingkat yang diperlukan. Peserta didik akan diperkuat secara positif selama proses belajar individu mereka. Melalui model pembelajaran Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital secara virtual ini peneliti harapkan dapat menghasilkan pengalaman belajar yang positif dan akan mengurangi jumlah peserta didik yang kehilangan kepercayaan tentang kemampuan menunjukan karya seni mereka di depan khalayak ramai. Proses ini sangat membantu peneliti dalam menilai penampilan terbaik peserta didik dalam menampilkan karya mereka, sedangkan untuk penilaian sikap dalam menilai kerjasama penulis sangat sulit melihatnya. Ini disebabkan karena peserta didik mempersiapkan karyanya masing-masing secara individual.
Ketiga, peserta didik memiliki pilihan dalam menentukan bagaimana mereka belajar. Meskipun setiap mata pelajaran yang diajarkan bertujuan untuk tujuan yang sama, cara menuju tujuan itu dapat bervariasi bagi setiap peserta didik. Demikian pula dengan pengalaman belajar yang berorientasi individual, peserta didik akan dapat memodifikasi proses belajar mereka dengan alat yang mereka rasa perlu bagi mereka. Peserta didik akan belajar dengan perangkat, program dan teknik yang berbeda berdasarkan preferensi mereka sendiri. Pada tataran ini, kombinasi pembelajaran tatap muka dan pembelajaran jarak jauh (blended learning), membalikkan ruang kelas dan membawa alat belajar sendiri (bring your own device) membentuk terminologi penting dalam perubahan. Model pembelajaran ini peneliti gunakan di saat adanya pertemuan tatap muka terbatas. Peneliti masih tetap bisa melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan peserta didik yang ada di kelas dan peserta didik yang ada di rumah. Walaupun peneliti kesulitan di saat harus menunggu kesiapan peserta didik untuk bergabung dengan link meeting yang sudah disiapkan. Tidak semua peserta didik yang siap dengan perangkat alat praktik yang tersedia di rumah akhirnya mereka berkarya dengan media seadanya yang bisa mereka gunakan dalam berkarya seni dari rumah.
Empat, pembelajaran berbasis proyek. peserta didik saat ini harus sudah dapat beradaptasi dengan pembelajaran berbasis proyek, demikian juga dalam hal bekerja. Ini menunjukkan bahwa mereka harus belajar bagaimana menerapkan keterampilan mereka dalam jangka pendek ke berbagai situasi. peserta didik sudah harus berkenalan dengan pembelajaran berbasis proyek di sekolah menengah. Disinilah model pembelajaran Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital yang dilakukan secara virtual peneliti harapkan saatnya keterampilan mengorganisasi, kolaborasi, dan manajemen waktu diajarkan kepada peserta didik untuk kemudian dapat digunakan setiap peserta didik dalam karir akademik mereka selanjutnya. 
Lima, pengalaman lapangan. Kemajuan teknologi memungkinkan pembelajaran domain tertentu secara efektif, sehingga memberi lebih banyak ruang untuk memperoleh keterampilan yang melibatkan pengetahuan peserta didik dan interaksi tatap muka. Dengan demikian, model pembelajaran Digitalisasi pergelaran seni pertunjukan virtual ini memberikan pengalaman lapangan akan diperdalam melalui ekstrakurikuler atau latihan-latihan. Sekolah akan memberikan lebih banyak kesempatan bagi peserta didik untuk memperoleh keterampilan dunia nyata yang mewakili bakat dan hobi mereka. Ini menunjukkan desain kurikulum perlu memberi lebih banyak ruang bagi peserta didik untuk lebih banyak belajar secara langsung melalui pengalaman lapangan seperti pembelajaran berbasis proyek dengan bimbingan dan proyek kolaborasi. 
Enam, interpretasi data. Perkembangan teknologi komputer pada akhirnya mengambil alih tugas-tugas analisis yang dilakukan secara manual (matematik), dan segera menangani setiap analisis statistik, mendeskripsikan dan menganalisis data serta memprediksi tren masa depan. Oleh karena itu, interpretasi peserta didik terhadap data ini akan menjadi bagian yang jauh lebih penting dari kurikulum masa depan. Di sini model pembelajaran Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital, peserta didik dituntut memiliki kecakapan untuk menerapkan pengetahuan teoretis ke angka-angka, dan menggunakan keterampilan mereka untuk membuat kesimpulan berdasarkan logika dan tren data. 
Tujuh, penilaian beragam. Mengukur kemampuan peserta didik melalui teknik penilaian konvensional seperti tanya jawab akan menjadi tidak relevan lagi atau tidak cukup. Penilaian harus berubah, pengetahuan faktual peserta didik dapat dinilai selama proses pembelajaran, dan penerapan pengetahuan dapat diuji saat peserta didik mengerjakan proyek mereka di lapangan. Penilaian yang dilakukan untuk model pembelajaran Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital  ini dilakukan dengan melihat persiapan yang dilakukan dalam mewujudkan bentuk pertunjukan seni secara virtual dan hasil pertunjukan seni virtual yang mereka kemas agar bisa ditonton khalayak ramai melalui aplikasi Zoom dan YouTube.
Delapan, keterlibatan peserta didik. Keterlibatan peserta didik dalam menentukan materi pembelajaran atau kurikulum menjadi sangat penting. Dalam model pembelajaran ini pendapat peserta didik dipertimbangkan dalam mendesain dan memperbarui kurikulum. Masukan mereka membantu peneliti dalam perancangan kurikulum menghasilkan kurikulum kontemporer, mutakhir dan bernilai guna tinggi. 
Sembilan, mentoring. Pendampingan atau pemberian bimbingan kepada peserta didik menjadi sangat penting untuk membangun kemandirian belajar peserta didik. Pendampingan menjadi dasar bagi keberhasilan peserta didik, sehingga menuntut pendidik untuk menjadi fasilitator yang akan membimbing peserta didik menjalani proses belajar mereka. Di sini peneliti memberikan pendampingan kepada peserta didik bagaimana cara mengambil angle kamera video. Dengan kamera bisa langsung masuk aplikasi Zoom sebagai penghubung jaringan internet agar dapat ditampilkan langsung secara digital melalui aplikasi YouTube.
Dapat disimpulkan bahwa, sembilan pergeseran fenomena pendidikan Seni Pertunjukan Digital di atas menjadi tanggung jawab utama peneliti sebagai pendidik kepada peserta didik. Pendidik harus memainkan peran untuk mendukung transisi dan tidak menganggapnya sebagai ancaman bagi pengajaran konvensional. Ini merupakan tantangan yang menggairahkan, merangsang untuk bertindak, dan masif. Perubahan fenomena ini juga memberikan manfaat bagi para penampil. Adapun manfaat yang dirasakan penampil terhadap pelaksanaan Pergelaran Seni melalui Media Digital yang dilaksanakan secara  virtual kemudian dikategorikan ke dalam beberapa faktor, meliputi:

Tabel 6. Manfaat dari Pergelaran Seni melalui Media Digital
	Manfaat 

	Kategori
	Fakta Sejenis

	Ambisi atau dorongan pribadi untuk tampil lebih baik
	




	· Belajar lebih giat
· Ingin dapat menyampaikan pesan dan interpretasi dengan lebih baik
· Dapat mempersiapkan pergelaran Seni dengan lebih matang
· Mutu penampilan lebih dipikirkan secara matang

	Evaluasi secara mendalam
	




	· Belajar untuk lebih saling mendengarkan dan bekerjasama dalam materi yang dimainkan
· Dapat melihat kualitas lebih detail dari hasil rekaman
· Dapat memperhatikan performance  dengan lebih detail
· Lebih banyak melakukan evaluasi dari performance sebelumnya
· Lebih mengetahui letak kekurangan dalam performance
· Dapat memperbaiki kesalahan dalam performance
· Dapat memperbaiki cara performance untuk kedepannya
· Dapat merevisikan diri setiap kali merekam

	Pengalaman baru dalam pergelaran seni melalui media digital (eksplorasi, teknis,  dan teknologi)
	· Memiliki pengalaman baru dalam menyajikan Pergelaran Seni melalui Media Digital
· Belajar lebih kreatif dalam berkarya
· Meningkatkan kemampuan merekam khususnya editing, mixing dan mastering
· Belajar hal baru seperti merekam 
· Mengetahui cara untuk mempersiapkan pertunjukan prerecorded
· Melatih teknologi dan pengaturan perekaman

	Pelaksanaan lebih fleksibel, praktis, hemat biaya dan waktu
	· Lebih fleksibel
· Merekam kapan saja
· Tidak perlu pergi ke tempat konser
· Tidak ada kendala transportasi
· Penghematan biaya
· Hemat waktu
· Lebih efisien

	Lebih produktif
	· Produktif
· Dapat membuat lebih banyak konten video
· Kenaikan performa pada platform YouTube dan Instagram

	Penurunan tingkat demam Panggung
	· Level demam panggung semakin berkurang dengan tampil virtual
· Tidak terlalu gugup karena tidak ditonton secara langsung
· Grogi berkurang membuat Performance menjadi lebih baik
· Lebih tenang saat tampil
· Pertunjukan virtual terasa lebih nyaman bagi orang dengan demam panggung

	Meningkatkan rasa percaya diri
	· Menambahkan rasa percaya diri
· Lebih percaya diri dan ekspresif saat melakukan penampilan 
· Meningkatkan rasa keberanian dalam berkarya seni
· Dapat menguasai seluruh ruangan pada saat tampil

	Jangkauan lebih luas
	· Jangkauan lebih luas
· Koneksi dengan internasional semakin mudah
· Dapat melakukan pertunjukan dengan orang lain secara jarak jauh
· Cakupan audiens lebih luas
· Dapat ditonton oleh siapa saja tanpa kendala waktu dan tempat
· Lebih mudah untuk menyebarkan karya seni secara luas ke audiens dengan jarak yang jauh



Partisipan dalam mengisi kuesioner penelitian manfaat dari Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital  ini adalah peserta didik aktif kelas XII TP 2021-2021 SMAN 5 Bukittinggi dengan jumlah sebanyak 129 responden. Berikut ini adalah informasi lebih lengkap mengenai partisipan penelitian:
[image: Diagram jawaban Formulir. Judul pertanyaan: kelas. Jumlah jawaban: 129 jawaban.]
Diagram 2. Populasi Partisipan yang ikut mengisi kuesioner 
[image: Diagram jawaban Formulir. Judul pertanyaan: peminatan seni pertunjukan. Jumlah jawaban: 129 jawaban.]







Diagram 3. Peminatan Materi yang ditampilkan dalam Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital

Populasi partisipan dengan persentase terbanyak didominasi oleh peserta didik Kelas XII MIPA 4 sebanyak 21 peserta didik atau 16.3% responden. Untuk kategori peminatan, responden dengan populasi terbanyak berasal dari peminatan Seni Musik (31%). Penelitian ini terdiri dari responden dengan 4 macam materi seni pertunjukan, yaitu; Seni Musik, Seni Tari dan Seni Teater dan Randai  . Namun peminatan Musik merupakan populasi materi dengan responden terbanyak dalam penelitian ini, disusul oleh Seni Teater 30,2%, Seni Tari 27% dan Randai 10,9%
	Untuk melihat opini Responden terhadap Seni Pertunjukan melalui Media Digital peneliti memberikan beberapa pertanyaan. 
[image: Diagram jawaban Formulir. Judul pertanyaan: Sebagai seorang peserta didik mata pelajaran seni budaya (seni pertunjukan) apakah anda menyukai sebagai performer seni pertunjukan secara virtual?. Jumlah jawaban: 129 jawaban.]









Diagram 4. peserta didik yang menyukai Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital
Pertanyaan pertama ini responden yang menjawab menyukai ada 40 responden 31% , biasa saja ada 47 responden 36,4% responden menjawab biasa saja dan yang tidak menyukai ada 42 responden 32,6%. Bagi peserta didik yang tidak menyukai mereka beralasan karena sudah terlalu lama melaksanakan pembelajaran secara virtual maka mereka menginginkan adanya pertunjukan secara live di lapangan dan dihadiri oleh para penonton. 
Manfaat yang pertama adalah ambisi atau dorongan pribadi untuk tampil lebih baik. Kesulitan yang dihadapi responden terkait pesan, interpretasi dan penyampaian emosi pada saat tampil secara virtual ternyata mampu menginspirasi penampil Seni Pertunjukan. Hal tersebut menumbuhkan dorongan bagi penampil untuk tampil lebih baik lagi. Dorongan tersebut antara lain: (a) keinginan untuk belajar lebih giat ada 70 responden atau 55,6%; (b) keinginan untuk dapat menyampaikan pesan dan interpretasi dengan lebih baik ada 59 Responden atau 46,8%; (c) Dapat mempersiapkan penampilan dengan lebih matang ada 81 responden atau 64,3%; (d)  Mutu penampilan yang lebih dipikirkan secara matang ada 49 responden atau 38,9%.
[image: Diagram jawaban Formulir. Judul pertanyaan: Ambisi atau dorongan pribadi apa yang ada lakukan untuk tampil lebih balik?. Jumlah jawaban: 126 jawaban.]
Diagram 5. Manfaat Positif rasa ambisi atau dorongan pribadi peserta didik untuk penampilan lebih baik lagi
Berikutnya, situasi Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital yang dilakukan secara virtual membuat penampil menjadi belajar untuk melakukan evaluasi secara mendalam terhadap materi yang mereka tampilkan. penampil menjadi lebih peka dengan detail sehingga dapat mengetahui di mana letak kekurangan dan kesalahan mereka. Kemungkinan besar, penampil memutar ulang dan mengecek bagaimana kualitas dari hasil performance mereka sebelum mengunggah video atau audio dari penampilan yang telah direkam. Hal tersebut secara tidak langsung membuat penampil selalu melakukan evaluasi mendalam terhadap penampilannya. Alasan lainnya mungkin karena tidak adanya gangguan lain seperti audiens, memikirkan hal lainnya yang dapat memberatkan pikiran sehingga penampilan dapat lebih fokus mempersiapkan materi penampilan mereka.
[image: Diagram jawaban Formulir. Judul pertanyaan: Evaluasi apa yang anda lakukan secara mendalam setelah melaksanakan penampilan Seni Pertunjukan secara mendalam?. Jumlah jawaban: 128 jawaban.]
Diagram 6. Manfaat peserta didik dapat mengevaluasi setelah melaksanakan Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital

	Evaluasi yang dilakukan secara mendalam setelah peserta didik melaksanakan Pergelaran Seni melalui Digital pada Diagram 6 ternyata banyak memberikan dampak positif diantaranya; (a) 60 responden atau 46,9% yang menyatakan mereka lebih belajar untuk lebih mendengarkan kerjasama satu dengan yang lainnya saat penampilan; (b) 52 responden atau 40,6% yang menyatakan dapat melihat kualitas lebih detail dari hasil rekaman; (c) 45 responden atau 35,2% menyatakan dapat memperhatikan permainan dengan lebih detail; (d) 64 responden atau 50% menyatakan dapat lebih banyak melakukan evaluasi dari penampilan-penampilan sebelumnya; (e) 60 responden atau 46,9% menyatakan mereka dapat lebih mengetahui letak kekurangan dalam penampilan; (f) 63 responden atau 49,2% menyatakan dapat memperbaiki kesalahan dalam penampilan; (g) 57 responden atau 44,5% menyatakan mereka dapat memperbaiki cara penampilan untuk kedepannya; (h) 39 responden atau 30,5% menyatakan dapat merevisikan diri setiap kali merekam.
Manfaat berikutnya adalah terdapatnya pengalaman baru dalam Pergelaran Seni melalui Media Digital (Eksplorasi, Teknis,  dan Teknologi). Karya seni pertunjukan  yang ditampilkan secara virtual merupakan suatu hal yang baru bagi kebanyakan peserta didik. Akan tetapi, di balik seluruh kendala dan keresahan yang ditimbulkan dari pelaksanaan Pergelaran Seni melalui Media Digital secara virtual, penampil mendapatkan pengalaman baru yang berharga dalam berkarya pada masa krisis pandemi. Penampil kini terjun langsung untuk mencoba banyak hal baru dan berinovasi agar tetap dapat melangsungkan aktivitas berkarya seni pertunjukan hingga saat ini. Dari situlah penampil terlibat langsung dalam produksi karya seni pertunjukan seperti rekaman, editing, mixing dan mastering yang mungkin belum pernah dilakukan sebelumnya. (lihat dalam diagram 7)
[image: Diagram jawaban Formulir. Judul pertanyaan: Pengalaman Baru apakah yang anda dapatkan dalam penampilan Seni pertunjukan secara virtual (Eksplorasi, Teknis, dan Teknologi). Jumlah jawaban: 129 jawaban.]
Diagram 7. Manfaat Pengalaman Baru yang didapatkan peserta didik dalam pergelaran Seni Pertunjukan secara virtual (Eksplorasi, Teknis, dan Teknologi)

	Diagram 7 di atas menggambarkan adanya manfaat pengalaman baru yang didapatkan peserta didik dalam Pergelaran Seni Pertunjukan secara Virtual (Eksplorasi, Teknik, dan Teknologi) di antaranya; (a) Memiliki pengalaman baru dalam penampilan Seni pertunjukan ada 75 responden atau 58,1%; (b) Belajar lebih kreatif dalam berkarya ada 57 responden atau 44,2%; (c) Meningkatkan kemampuan merekam khususnya editing, mixing dan mastering ada 69 responden atau 53,5%; (d) Belajar hal baru seperti merekam ada 42 responden atau 32,6%; (e) Mengetahui cara untuk mempersiapkan pertunjukan prerecorded ada 61 responden atau 47,3%; .(f) Melatih teknologi dan pengaturan perekaman 55 responden atau 42,6%
Hal ini menambahkan kemampuan serta pengetahuan baru terhadap teknologi dan produksi Seni pertunjukan melalui pertunjukan virtual. Selanjutnya, ada 47 responden atau 36,4% yang menyatakan pertunjukan kini menjadi lebih fleksibel, praktis, 45 responden atau 34,9% menyatakan menghemat waktu ada 31 atau 24%. Serta ada 58 responden atau 45% menyatakan penampil kini tidak perlu pergi ke gedung pertunjukan untuk tampil, sehingga tidak mengalami kendala dari segi transportasi seperti kemacetan responden yang menyatakan ada 35 responden atau 27,1%. Beberapa pertunjukan virtual juga dapat dilaksanakan kapan saja dan dimana saja ada 54 responden yang menyatakan atau 41,9%. Selain praktis, penampil juga dapat menghemat waktu sehingga pertunjukan dapat dilaksanakan dengan efisien ada 32 responden atau 24,8% yang menyatakan. Selain itu, pertunjukan virtual juga menghemat biaya pengeluaran yang biasanya dikeluarkan untuk suatu pertunjukan ada 45 responden yang menyatakan atau 34,9%, seperti: biaya transportasi, konsumsi bagi audiens, kru dan biaya produksi. (lihat diagram 8)
Penampil juga menjadi lebih produktif untuk berkarya. Lingkungan pertunjukan virtual yang terus beradaptasi membuka banyak peluang untuk membuat proyek dan kolaborasi karya seni, yang pada akhirnya membuat penampil terdorong untuk lebih kreatif dan tetap disibukkan dengan kegiatan berkarya seni. Banyak penampil yang mengunggah konten-konten karyanya baik itu proyek solo ataupun kolaborasi ke Instagram dan Youtube.
[image: Diagram jawaban Formulir. Judul pertanyaan: Apakah yang menjadi poin positiv anda rasakan dalam Pelaksanaan seni pertunjukan secara virtual?. Jumlah jawaban: 129 jawaban.]
Diagram 8. Poin Positif dalam pelaksanaan Pergelaran Seni melalui Media Digital secara Virtual
Manfaat berikutnya adalah penurunan tingkat demam panggung. Rasa gugup, takut, cemas, atau demam panggung terjadi karena munculnya pacuan adrenalin yang terlalu berlebihan. Akan tetapi, pelaksanaan Pergelaran Seni melalui Media Digital pada saat masa pandemi COVID-19 ternyata mampu mengurangi rasa demam panggung, khususnya bagi penampil  yang mempunyai masalah di area tersebut. 
Terlihat 39 responden atau 30,2% responden mengatakan bahwa tingkat demam panggung yang dialaminya menjadi semakin berkurang, ada 40 responden atau 31% menyatakan tidak terlalu merasa gugup karena tidak ditonton secara langsung dan 16 responden atau 12,4% menyatakan membuat musikalitas menjadi lebih baik, 14 responden atau 10,9% menyatakan  lebih tenang pada saat tampil, serta ada 20 responden atau 15,5% menyatakan pertunjukan virtual terasa lebih nyaman bagi mereka yang mempunyai masalah di area demam panggung berlebih. 
[image: Diagram jawaban Formulir. Judul pertanyaan: Bagai mana menurut anda dengan Penurunan Tingkat Demam Panggung yang anda rasakan?. Jumlah jawaban: 129 jawaban.]
Diagram 9. Manfaat dari Penurunan Tingkat Demam Panggung  
Berikutnya adalah meningkatkan rasa percaya diri. Ternyata, tampil secara virtual dapat meningkatkan rasa percaya diri penampil. Seringkali saat sedang performance di ruang latihan, penampil dapat berlatih dan menampilkan karya secara maksimal bahkan tanpa melakukan kesalahan. Namun pada saat dihadapkan dengan penonton, rasa percaya diri tersebut menjadi berkurang. Salah satu responden Syahdinda mengatakan bahwa dia lebih gugup tampil di depan publik secara langsung karena tanpa sadar dirinya merasa bahwa audiens mengharapkan kesempurnaan. Dari pernyataan tersebut, seringkali penampil berasumsi negatif yang secara tidak langsung dapat menurunkan rasa percaya diri untuk tampil di depan audiens. Akan tetapi, melalui pertunjukan virtual, beberapa responden menjadi lebih berani, ekspresif dan percaya diri saat akan tampil karena merasa lebih “bebas” tanpa kehadiran audiens. (Lihat diagram 10)
[image: Diagram jawaban Formulir. Judul pertanyaan: Dalam meningkatkan rasa percaya diri, apa yang anda rasakan dampak positiv dari penampilan seni pertunjukan ini?. Jumlah jawaban: 129 jawaban.]
Diagram 10. Manfaat dalam meningkatkan rasa percaya diri 
	Diagram 10 menggambarkan ada manfaat yang dirasakan responden saat menampilkan Pergelaran Seni melalui Media Digital. 46 responden atau 35,7% menyatakan dapat menambahkan rasa percaya diri. 69 responden atau 53,5% responden menyatakan lebih percaya diri dan ekspresif saat melakukan penampilan. Serta 61 responden atau 47,3% menyatakan dapat meningkatkan rasa keberanian dalam berkarya seni pertunjukan dan ada 38 responden atau 29,5% menyatakan dapat menguasai seluruh ruangan pada saat tampil. 
Manfaat yang terakhir adalah jangkauan menjadi lebih luas. Internet memiliki peran penting dalam perluasan jangkauan pertunjukan musik virtual. Bagi penampil, hal ini dapat membuka koneksi yang lebih mudah dengan penampil internasional, yang mana kesempatan tersebut sangat jarang terjadi sebelumnya. Selain itu, pertunjukan virtual juga memberikan peluang bagi pemain untuk dapat membuat suatu pertunjukan dengan penampil sekalipun dengan jarak yang jauh. Penyebaran promosi mengenai pertunjukan juga menjadi lebih luas dan mudah. Cakupan audiens kini menjadi lebih luas dan tidak terbatas oleh jarak seperti yang terdahulu, karena siapa saja dan dari mana saja dapat mengakses Pergelaran Seni melalui Media Digital yang ditayangkan secara   virtual yang memungkinkan semakin banyak jumlah audiens menonton pertunjukan tersebut. (Lihat diagram 11)
[image: Diagram jawaban Formulir. Judul pertanyaan: Bagaimanakah jangkauan penonton penampilan seni pertunjukan virtual siswa-siswi SMAN 5 Bukittinggi?. Jumlah jawaban: 129 jawaban.]
Diagram 11. Manfaat Jangkauan Penonton Pergelaran Seni melalui Media Digital
[bookmark: _GoBack]	Diagram diatas tampak 63 responden atau 48,8% menyatakan dapat menjangkau penonton lebih luas. 43 atau 33,3% responden menyatakan koneksi dengan internasional semakin mudah, 50 atau 38,8% responden menyatakan cakupan audien lebih luas. Serta 77 atau 59,7% menyatakan dapat ditonton oleh siapa saja tanpa kendala waktu dan tempat. 72 atau 55,8% respon menyatakan lebih mudah untuk menyebarkan penampilan seni pertunjukan,

[bookmark: _heading=h.q69tw7oo1ae9][bookmark: _heading=h.q73263a8arqx]PENUTUP

A. [bookmark: _heading=h.lkn9ayirb5q0]Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang diperoleh dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa, bentuk Pergelaran Seni Pertunjukan melalui Media Digital di SMAN 5 Bukittinggi adalah kelas XII yang berjumlah 9 kelas. Kelas tersebut telah disepakati atau ditugaskan untuk menampilkan tiga cabang seni pertunjukan yaitu seni musik, tari, dan teater di setiap kelasnya. Pergelaran Seni Pertunjukan Melalui Media Digital ditampilkan 9 slot, masing-masing slot mendapat durasi 60 menit.  Acara yang ditampilkan adalah materi tari kreasi “Nirmala”, musik kreasi modern “Saat Bahagia”, drama “Kawin Sapasukuan”, musik kreasi “Tabuik Maninjau”, Tari kreasi “Indang”. Drama berjudul “Bullying”, tari kreasi “Bagurau”, “Randai”, Musik Akustik, tari kreasi “Nusantara”, drama modern, musik SKA “Entah sampai kapan”,  tari kreasi “Panen”, drama “Tragedi Hotel Yamato”, tari kreasi “Piring”, musik Band. , tari “Piring Injak Kaco”, drama “Tenggelamnya Kapal Van Der Wijck”, tari kreasi “Nusantara”, musik band “Terbang Tinggi”, dan lain-lain. Pergelaran ini dilaksanakan melalui media digital dengan merekam pergelaran dengan menggunakan kamera yang melalui aplikasi Zoom yang terkoneksi ke YouTube, dan Instagram secara langsung dan rekaman agar penonton dapat menikmatinya dimana saja dan kapan saja.
Pentingnya Pergelaran Seni melalui Media Digital secara virtual berasal dari beberapa faktor, yaitu: dorongan pribadi untuk menjadi lebih baik, evaluasi secara mendalam, dan pengalaman baru dalam berkarya seni, pelaksanaan lebih fleksibel, praktis, hemat biaya dan waktu, lebih fleksibel, dapat menurunkan tingkat demam panggung, meningkatkan rasa percaya diri, dan jangkauan penonton lebih luas. Selain itu pelaksanaan kurikulum untuk Kompetensi Dasar 4.4 Menampilkan karya Seni Musik, Tari, Teater kreasi sendiri atau kelompok dapat tetap terlaksana dan menjadi wadah penyaluran ekspresi peserta didik dengan baik walaupun di masa pandemi. Selain itu untuk ke depannya peserta didik sudah bisa beradaptasi dengan kemajuan teknologi terutama pergelaran seni dengan memanfaatkan media digital

B. [bookmark: _heading=h.wzptkd353g1e]Saran-saran
Berdasarkan penelitian tindakan kelas yang peneliti lakukan diharapkan :
1. Hasil penelitian ini dapat menjadi pedoman bagi peneliti sendiri untuk melakukan tindakan perbaikan cara mengajar sebagai solusi peningkatan hasil belajar peserta didik.
2. Untuk meningkatkan atau memperbaiki pola mengajar bagi peneliti, khususnya di tempat peneliti bertugas.
3. [bookmark: _heading=h.p6ffc893cx5]Sebagai cambuk bagi peneliti untuk meningkatkan kinerja sebagai seorang pendidik dan pengajar.
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