BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Pembelajaran seni teater di SMPIT Ar Raihan Bantul dilakukan secara
daring. Strategi pembelajaran yang digunakan vyaitu dengan penerapan
permainan. Tujuan dari pembelajaran daring ini sama dengan pembelajaran tatap
muka, yaitu mewujudkan praktik meragakan adegan fragmen. Meskupun sama
namun terdapat perbedaan pada pembelajaran seni teater daring dan tatap muka,
yaitu proses pembelajaran dan cara melakukan ujian praktik. Media yang
digunakan dalam pembelajaran seni teater secara daring adalah smartphone.
Metode yang digunakan adalah AOC vyaitu peserta didik belajar tidak secara
reall-time atau langsung. Proses pembelajaran yang pertama yaitu guru dan
peserta didik tergabung dalam grup whatsapp seni budaya kelas VII B SMPIT
Ar Raihan. Melalui grup tersebut guru menginformasikan terkait pembelajaran
seni budaya tentang praktik seni teater yaitu meragakan adegan fragmen. Ujian
praktik yang dilakukan dikemas dalam bentuk permainan ataupermainan yang
bernama “Sambung Adegan”. Peserta didik menanggapi permainan yang
diterapkan dengan senang karena merupakan hal yang baru.
Penerapanpermainan pada pembelajaran daring sempat mengalami kendala.
Yakni keterbatasan akses internet dan ketidak tersediaan smartphone. Namun
berkat koordinasi antar pesertadidik yang baik pembelajaran tetap dapat

dilakukan.
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Dalam penerapan teknik permainan “Sambung Adegan” peserta didik
diminta untuk mengunduh video tutorial atau cara melakukan permainan
tersebut dan mengunduh naskah pendek berjudul “Keluarga Jimin” sebagai
acuan dalam memeragakan adegan fragmen. Peserta didik diberi waktu selama
satu minggu untuk mempelajari dan menghafal naskah. Kemudian peserta didik
mendokumentasikan kegiatan meragakan fragmen dalam bentuk fragmen
menggunakan smartphone. Video tersebut kemudian dikirimkan ke grup
whatsapp seni budaya kelas VII B sebagai ujian praktik meragakan adegan
fragmen. Lima dari sebelas peserta didik di kelas VII B SMPIT Ar Raihan dapat
menyelesaikan permainan dengan sangat baik dan mengirimkan video ke grup
whatsapp Seni Budaya kelas VII B tepat waktu. Sedangkan enam peserta didik
lainnya tetap menyelesaikan permainan namun mengirimkan video lebih dari
batas waktu yang telah ditentukan. Hal tersebut berdampak pada pemberian nilai
ujian praktik peserta didik yang terlambat mengirim video.

Pengelolaan kelas secara daring lebih menekankan pada menjaga
komunikasi agar suasana hati peserta didik tetap senang dan termotivasi ketika
pembelajaran daring berlangsung. Ukuran keberhasilan penerapan teknik
permainan pada pembelajaran daring seni teater yakni terletak pada nilai akhir
ujian praktik meragakan adegan fragmen. Nilai yang diperoleh peserta didik
berada di atas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) setelah dilakukan
serangkaian pembelajaran daring. Ukuran penilaian tersebut berdasarkan rasa
percaya diri, kreativitas, dan penerapan teknik akting yang meliputi mimic

wajah, gestur tubuh, dan vokal. Meski terdapat peserta didik yang mendapat
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pengurangan nilai akibat terlambat mengirimkan tugas, namun pengambilan
nilai ujian praktik meragakan fragmen tetap dapat dilaksanakan dan mencapai
nilai yang baik bagi peserta didik. Selain ukuran penilaian yang berbentuk
angka, adapun ukuran penilaian berupa tanggapan guru dan peserta didik dari
pembelajaran daring yang telah dilakukan. Tanggapan tersebut didapatkan
dengan wawancara melalui whatsapp.
B. Saran

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan adapun himbauan
sebagai berikut,

1. Bagi pihak SMPIT Ar Raihan dapat menjadi solusi dalam memperbaiki
metode pembelajaran seni teater. Selain itu diharapkan dapat lebih
mengembangkan antisipasi terhadap pembelajaran yang tidak dapat
dilakukan seperti pembelajaran yang terjadi selama pandemi Covid-19 di
tahun 2020.

2. Bagi guru agar lebih meningkatkan dan mengembangkan strategi dalam
menghadapi situasi pembelajaran agar tidak monoton. Perlu adanya
inovasi dalam mengemas pembelajaran dan komunikasi yang baik
terhadap peserta didik agar pembelajaran terasa lebih menyenangkan
meskipun dilakukan secara daring.

3. Perlu adanya bimbingan untuk guru berupa seminar atau workshop untuk
menambah wawasan guru tentang permainan dan pengelolaan situasi

pembelajaran agar efektif dan efisien.
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4. Teknik permainan sebaiknya diterapkan pada pembelajaran tatap muka
untuk memaksimalkan motivasi belajar peserta didik. Penerapan teknik ice
breaking pada pembelajaran ketika masa pandemi Covid-19 dapat
dilakukan namun terkendala karena dilakukan pada waktu yang tidak
tepat.

5. Perlu adanya penanaman pola pikir terhadap peserta didik tentang
pentingnya saling menghargai. Sehingga tidak hanya dari pihak guru atau
fasilitator yang mengusahakan pembelajran yang menyenangkan, namun
juga perlu adanya timbal balik dari peserta didik dengan bersikap baik dan

menghargai.
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