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Sejarah Artikel . . L .
Di{erima - 04/10/2023 Abstract. The Covid-19 pandemic that has attacked the world has had a major impact in

Direvisi : 18/10/2023 various fields of life. Two areas of life affected by the Covid-19 pandemic are education
Disetujui: 20/10/2023 and culture. The reduced quality of learning, reduced creativity and interest in the arts are
Keywords: proof that the pandemic has had a major impact. Thus, it is necessary to increase students’

Education, Virtual arts  passion and interest in education and culture. One of the efforts made is by holding virtual
pKerfOLmanc.?' Culture.  art performances. This research aims to see and analyze the extent to which virtual art
ikl LU . performances play a role in increasing the interest of Santo Yoseph Catholic Junior High
Pendidikan, Pentas seni - . -
; School students in NTT culture. The research method used is qualitative research method.
virtual, Budaya. . . X . .
By using this method, researchers conducted observations and interviews to collect data.
As a result, the researcher found that students' interest and understanding of art and
culture has increased. Students not only perform dances or songs from a region, but they
are able to understand well what has been displayed.

Abstrak. Pandemi Covid-19 yang melanda dunia telah membawa pengaruh yang besar
dalam berbagai bidang kehidupan. Dua bidang kehidupan yang terkena dampak dari
pandemi Covid-19 ini adalah pendidikan dan budaya. Berkurangnya kualitas pembelajaran,
berkurangnya kreativitas serta minat terhadap seni adalah bukti bahwa pandemi telah
membawa pengaruh yang besar. Maka, perlu usaha untuk terus membangkitkan gairah dan
minat pelajar dalam bidang pendidikan dan budaya. Salah satu upaya yang dilakukan
adalah dengan mengadakan pentas seni virtual. Penelitian ini bertujuan untuk melihat dan
menganalisis sejauh mana pentas seni virtual berperan dalam meningkatkan minat pelajar
SMP Katolik Santo Yoseph terhadap budaya NTT. Metode penelitian yang digunakan
adalah metode penelitian kualitatif. Dengan menggunaan metode ini, peneliti melakukan
observasi dan wawancara untuk mengumpulkan data. Hasilnya, peneliti menemukan
bahwa minat dan pemahaman siswa-siswi terhadap seni dan budaya semakin meningkat.
Siswa-siswi bukan saja sekedar menampilkan tarian atau nyanyian dari suatu daerah, tetapi
mereka mampu untuk memahami secara baik apa yang telah ditampilkan.
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PENDAHULUAN

Pandemi Covid-19 yang telah melanda dunia, membawa pengaruh yang luar biasa
dalam kehidupan manusia. Macetnya sistem perekonomian serta lumpuhnya bidang sosial,
politik, pendidikan dan budaya, adalah bukti bahwa Covid-19 telah membawa pengaruh yang
besar (Nurohmah & Dewi, 2021; Hasudungan, 2020). Menghadapi persoalan ini, pemerintah di
berbagai negara mulai membuat berbagai macam aturan yang bertujuan memulihkan kembali
kehidupan manusia (Fatimah & Hayati, 2021). Sama halnya dengan negara-negara lainnya,
pemerintah Republik Indonesia juga membuat dan menerapkan berbagai aturan dengan tujuan
yang sama, yaitu memulihkan kembali kehidupan di dalam bangsa dan negaranya. Pembatasan
kegiatan masyarakat dan digitalisasi di berbagai bidang kehidupan adalah bukti keseriusan
pemerintah menangani pandemi ini (Rahardjo & Sarjono, 2022).

Berbicara tentang dampak pandemi Covid-19, ada dua bidang kehidupan yang menjadi
perhatian, yaitu pendidikan dan budaya (Sundari & Rahmalia, 2022; Parikesit et al., 2021,
Haekal & Fitri, 2020). Akibat pandemi Covid-19 proses belajar mengajar di sekolah terpaksa
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dihentikan dan diganti dengan pembelajaran daring, yang mana mengakibatkan turunnya minat
siswa yang berimbas pada merosotnya dunia pendidikan.

Pendidikan dan kebudayaan adalah dua bidang yang tidak dapat dipisahkan. Tanpa
adanya pendidikan maka manusia tidak dapat berkembang secara utuh sebagai manusia. Tanpa
adanya kebudayaan, manusia kehilangan warisan-warisan dan nilai-nilai luhur yang berguna
bagi dunia dan kehidupannya. Praktis sejak adanya pandemi covid-19 seni budaya pertunjukan
kehilangan eksistensinya (Erviana et al., 2021). Oleh karena itu, diperlukan peran aktif dalam
meningkatkan kualitas pendidikan dan kebudayaan, seperti sekolah harus kreatif dan inovatif
dalam menjalankan pembelajaran daring. Sekolah sebagai salah satu lembaga pendidikan
mempunyai peranan penting untuk tetap menumbuhkan minat dan bakat peserta didik dalam hal
ilmu pengetahuan dan budaya, terutama di era pandemi saat ini. Maka dari itu, adalah sebuah
keharusan bagi sekolah, terkhususnya para guru untuk mengadakan kegiatan-kegiatan kreatif
yang mendukung hal-hal tersebut (Ahsani et al., 2021). Salah satu hal yang dapat dilakukan oleh
sekolah adalah mengadakan pentas seni virtual.

Pentas seni virtual berasal dari kata pentas, seni, dan virtual. Kata pentas sendiri
diartikan sebagai sebuah lantai yang agak tinggi di gedung pertunjukan tempat memainkan
sandiwara dan sebagainya. Pentas juga bisa memiliki arti sebagai sebuah tempat yang
dipergunakan untuk mempertunjukkan sesuatu pemeranan yang dengan sadar mengisyaratkan
sebuah nilai kesenian (Poerwardarminta, 1999). Sementara kata seni berasal dari bahasa
sansekerta yaitu kata sani (persembahan, pemujaan, pelayanan) yang diartikan sebagai setiap
hal yang sengaja dibuat oleh manusia untuk menghadirkan unsur keindahan yang dapat
membangkitkan perasaan orang lain (Setiyaki et al., 2022). Seni memiliki arti keahlian
membuat karya bermutu yang dilihat dari segi kehalusan, keindahannya dan sebagainya. Seni
juga dapat dipahami sebagai sebuah usaha yang dilakukan oleh seorang seniman untuk
menampilkan sebuah karya seninya di hadapan khalayak ramai (Handayani, 2022). Sedangkan
kata virtual disebut juga serupa dengan ‘maya’. Istilah virtual adalah mirip dengan sesuatu yang
dijelaskan, biasanya menggunakan perantara internet, gawai, dan aplikasi. Oleh karena itu,
virtual bisa diartikan sebagai pertemuan melalui online, maya, daring (dalam jaringan) yang
sebenarnya mirip dengan pertemuan secara langsung. Namun, perbedaan komunikasi dengan
orang lain hanya terletak pada medianya saja (Tysara, 2020).

Pentas seni virtual ini merupakan suatu wadah di mana siswa-siswi menunjukan
kreativitasnya di bidang seni budaya. Pementasan secara virtual merupakan fenomena yang baru
yang unik saat ini. Hal ini sebagai wujud seni budaya baru yang berbeda dengan pementasan
panggung secara konvensional. Pementasan virtual berbeda dengan pementasan yang berupa
media rekaman. Pementasan virtual merupakan penggabungan antara seni pemanggungan
konvensional dengan seni audio visual. Lewat pentas seni virtual ini siswa-siswi dapat belajar
dan menumbuhkan minat mereka di bidang seni budaya. Selain itu, lewat pentas seni virtual,
para siswa belajar untuk menampilkan keindahan (estetika) dari sebuah seni. (Hidayatullah,
2017). Melalui pentas seni virtual, siswa-siswi berjuang untuk menciptakan atau menampilkan
karya seni yang mampu untuk menghibur dan menjangkau banyak orang (Razak & Abdullah,
2022).

Pentas seni virtual sejatinya sudah pernah dilakukan di beberapa tempat di Indonesia.
Dampak dari pentas seni virtual pun sudah dirasakan oleh mereka yang terlibat di dalamnya.
Beberapa penelitian berikut telah mengulas tentang pentas seni virtual dan dampaknya. Pertama,
penelitian yang dilakukan oleh Medy & Handayaningrum (2022) menunjukkan bahwa konser
virtual yang telah dilakukan berdampak pada penambahan jumlah siswa di sekolah musik
Gracia. Penambahan jumlah siswa ini menunjukkan bahwa dengan konser virtual, minat anak-
anak terhadap seni, khususnya seni musik, semakin meningkat (Medy & Handayaningrum,
2022). Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Dewi & Kandiraras (2021) menunjukkan bahwa
kegiatan berkesenian yang dilakukan secara virtual memiliki jangkauan yang lebih luas
sehingga bukan saja masyarakat lokal yang semakin tertarik kepada kesenian, tetapi juga
masyarakat internasional. Masyarakat yang luas ini pada akhirnya bukan sekedar menjadi
penonton kesenian, tetapi juga pelaku kesenian (Dewi & Kandiraras, 2022). Ketiga, penelitian
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yang dilakukan oleh Handayani (2022) menunjukkan bahwa pergelaran seni pertunjukan yang
dilakukan dengan memanfaatkan berbagai media digital, telah membawa manfaat yang besar
bagi guru, siswa, dan masyarakat luas. Pagelaran seni pertunjukan secara virtual ini pada
akhirnya menjadi model pembelajaran seni di era digital saat ini (Handayani, 2022). Keempat,
penelitian yang dilakukan oleh Erviana et al. (2021) menunjukkan bahwa para pelaku seni
budaya dan tim kreatif sebagai sasaran kegiatan sangat antusias mengikuti kegitan pelatihan ini.
Kegiatan ini telah berhasil meningkatkan pemahaman mitra, baik pemeran maupun tim kreatif
(Erviana et al., 2021).

Berdasarkan uraian penelitian terdahulu, ditemukan bahwa penelitian-penelitian
tersebut berfokus pada dampak pementasan virtual terhadap minat pada satu bidang seni
tertentu. Di samping itu, penelitian terdahulu di atas juga berfokus bagaimana kegiatan yang
dilakukan secara virtual tersebut menjangkau berbagai kalangan dari berbagai usia di berbagai
tempat. Fokus penelitian yang akan dilakukan ini akan memberikan sebuah kebaruan tentang
bagaimana pementasan seni yang dilakukan secara virtual, dapat membantu untuk
meningkatkan minat siswa SMP terhadap seni dalam berbagai bidangnya (seni musik, seni tari,
seni rupa, dan sebagainya) dan juga kebudayaan. Penelitian ini lebih berfokus pada pelajar
tingkat SMP di wilayah Provinsi NTT pada umumnya, dan Kota Kupang pada khususnya.
Kontribusi dari penelitian yang dilakukan adalah ingin meningkatkan pemahaman budaya NTT,
mengembangkan minat dalam bidang seni dan budaya, meningkatkan pemahaman penggunaan
teknologi dalam sebuah pembelajaran, memberikan apresiasi terhadap budaya NTT.

SMP Katolik Santo Yoseph Naikoten Kupang merupakan salah satu sekolah di Provinsi
Nusa Tenggara Timur yang menyelenggarakan kegiatan pentas seni virtual. Penyelenggaraan
pentas seni virtual ini tentunya dengan tujuan mengasah kreativitas dan minat siswa dalam
bidang pendidikan dan seni budaya di era pandemi. Lebih dari itu, kegiatan ini juga bertujuan
meningkatkan pemahaman para siswa mengenai budaya yang ditampilkan. Sejauh mana
pemahaman mereka, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa siswa memiliki pemahaman
budaya yang baik dan terus berkembang. Bertolak dari penjelasan ini, maka hasil penelitian ini
berupaya untuk menguraikan tentang pentas seni virtual yang diadakan demi meningkatkan
minat dan pemahaman pelajar SMP Katolik St. Yoseph Naikoten terhadap budaya NTT.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian deskriptif kualitatif. Penelitian deskriptif kualitatif
dilakukan untuk menggambarkan secara keomprehensif permasalahan yang akan diteliti dengan
mempelajari semaksimal mungkin seorang individu, suatu kelompok atau suatu kejadian, pada
penelitian kualitatif manusia merupakan instrumen penelitian dan hasil penulisannya berupa
deskriptif atau pernyataan yang sesuai dengan fakta (Virginia Nona et al., 2023).

Pengambilan data dilakukan dengan metode observasi dan wawancara di SMP Katolik St.
Yoseph Naikoten Kupang pada saat pentas seni dilakukan. Penulis melakukan observasi
terhadap kegiatan pentas seni virtual yang dilakukan sekaligus mewawancarai 11 responden
yang terdiri dari 8 orang siswa dan 3 orang guru. Adapun pertanyaan wawancara sejumlah 7
pertanyaan. Pertanyaan-pertanyaan ini meliputi pengetahuan tentang makna dan dampak dari
pentas seni virtual serta bagaimana pelaksanaannya. Data yang diperoleh cenderung data
kualitatif, analisis data bersifat induktif/ kualitatif dan hasil penelitian kualitatif bersifat untuk
memahami makna, memahami keunikan, mengkrontruksi fenomena.

HASIL DAN PEMBAHASAN

SMP Katolik Santo Yoseph Naikoten Kupang merupakan salah satu sekolah di Provinsi
Nusa Tenggara Timur yang menyelenggarakan kegiatan pentas seni virtual. Pentas seni virtual
SMP Katolik Santo Yoseph diselenggarakan sebanyak 4 kali pada tanggal 30 Januari 2021, 6
Februari 2021, 16 Agustus 2021, dan 17 Agustus 2021. Pada pentas seni virtual ini, para siswa
diwajibkan untuk menampilkan berbagai macam hal terkait bakat dan kemampuan mereka di
berbagai bidang, terkhususnya di bidang seni dan budaya. Pentas seni virtual ini juga
mengusung tema yang relevan dengan situasi dunia saat pentas ini dilaksanakan. Tema yang
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diusung adalah “Meski Pandemi Tetap Berkreasi” dan “Menjadi Pelajar Merdeka”. Peneliti
menyajikan hasil penelitian yang dilakukan dalam bentuk tabel dan gambar.

Pada beberapa kegiatan pentas seni virtual, peneliti mewawancarai para peserta yang
terlibat. Tabel 1 berisi pertanyaan dan jawaban-jawaban yang diberikan oleh responden pada
saat wawancara.

Tabel 1. Hasil wawancara terhadap responden yang terlibat dalam kegiatan pentas seni virtual

Pertanyaan Responden Rata-Rata Jawaban
Apa peran siswa dalam 11 11 responden menjawab bahwa siswa berperan untuk
pelaksanaan pentas seni menampilkan berbagai macam hal tentang budaya di dalam
virtual? pentas seni virtual. Siswa adalah aktor utama di dalam pentas
seni virtual tersebut.
Mengapa pentas seni 11 11 responden menjawab bahwa pentas seni virtual penting
virtual  penting  bagi karena dengan diadakannya kegiatan pentas seni virtual, para
kemajuan minat pelajar pelajar dapat belajar dan terlibat aktif dalam mengembangkan
di bidang seni budaya? seni dan budaya Indonesia pada umumnya dan NTT pada
khususnya.
Apakah  pentas  seni 11 11 responden menjawab Ya. Karena dengan adanya kegiatan
virtual sudah  efektif pentas seni virtual, para pelajar bukan hanya membangun
untuk membangun kembali minat mereka dalam bidang seni budaya tetapi juga
kembali  minat para mampu memperkenalkan budaya dan adat istiadat mereka
pelajar dalam bidang seni masing—masing kepada orang lain. Keterlibatan aktif pelajar di
budaya? dalam pentas seni virtual ini adalah bukti bahwa pentas seni

virtual efektif untuk membangun kembali minat pelajar dalam
bidang seni budaya.

Apa dampak positif dari 11 11 responden menjawab dengan adanya pelaksanaan pentas
adanya pelaksanaan seni virtual, para siswa dapat mengembangkan minat dan bakat
kegiatan  pentas  seni mereka terutama di bidang seni budaya. Di samping itu, pelajar
virtual? juga belajar untuk bertanggungjawab, mandiri, dan kreatif di
tengah pandemi Covid-19
Apa tujuan 11 11 responden menjawab bahwa tujuan penyelenggaraannya
penyelenggaraan pentas adalah  memberikan ruang bagi para siswa untuk
seni virtual bagi para mengembangkan minat dan bakat mereka walaupun hanya
siswa? secara virtual. Selain itu pentas seni virtual diselenggarakan

dengan tujuan menarik minat siswa di bidang seni budaya,
melatih kreativitas serta menambah inspirasi dan motivasi.
Sudah berapa kali SMP 11 11 responden menjawab 4 kali, yaitu pada tanggal 30 Januari

Katolik Santo Yoseph 2021, 6 Februari 2021, 16 Agustus 2021, dan 17 Agustus 2021.
menyelenggarakan Penyelenggaran pentas seni virtual ini di bawah tema: “Meski
Pentas Seni Virtual? Pandemi Tetap Berkreasi” dan “Menjadi Pelajar Merdeka”

Bagaimana proses 11 11 responden menjawab Pentas seni virtual diselenggarakan
penyelenggaraan pentas secara langsung melalui aplikasi zoom dan youtube. Para siswa
seni virtual di SMP menampilkan bakat dan kreativitas mereka dari rumah masing-
Katolik Santo Yoseph? masing sedangkan para guru dan orang tua menyaksikannya

lewat zoom dan youtube

Sumber: Ringkasan hasil wawancara

Pandemi Covid-19 sangat bepengaruh dalam bidang seni budaya. Salah satu pengaruhnya
adalah berkurangnya minat para siswa untuk mempelajari berbagai hal mengenai seni dan
budaya daerah. Oleh karena itu, setiap sekolah memiliki kewajiban untuk menyelenggarakan
kegiatan-kegiatan kreatif yang menjadi wadah bagi para siswa untuk berkreasi dan belajar. Saat
pandemi covid melanda, berbagai kegiatan pementasan terutama para pekerja seni beradaptasi
dengan memanfaatkan media pementasan virtual termasuk pementasan yang berhubungan
dengan kegiatan seni dan budaya di lembaga pendidikan (Fatimah & Hayati, 2021; Azzami et
al., 2022; Paulus, 2022).

Menyikapi kondisi ini, SMP Katolik Santo Yoseph Naikoten menyelenggarakan kegiatan
kreatif untuk tetap menjaga semangat belajar dan mengasah bakat serta kreativitas para siswa.
Salah satu kegiatan yang diselenggarakan adalah pentas seni virtual. Pihak sekolah
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memenyelenggarakan pentas seni virtual ini dengan tujuan menumbuhkan minat pelajar
terhadap seni budaya di era pandemi. Selain itu, penyelenggaraan pentas seni virtual ini bertujuan
untuk menggali, mengasah, dan menumbuhkan kreativitas dan karakter para peserta didik.

Berdasarkan hasil penelitian sebagaimana ditampilkan dalam Tabel 1, diketahui bahwa
dalam kegiatan pentas seni virtual, para peserta didik berperan untuk menampilkan berbagai
macam hal tentang budaya di dalam pentas seni virtual. Siswa adalah aktor utama di dalam
pentas seni virtual tersebut (Gambar 1, Gambar 2 dan Gambar 3).

PENTAS SENI VIRTUAL PELAJAR ~
MERDEKA SPEKSANYO 2021- HA ..
905 x ditonton - 7 bin lalu

[} oA = =
86 Tidak suka Live chat Bagikan Dowr
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Gambar 2. Tarian Ofalangga dari Rote yang ditampilkan pada saat pentas seni virtual

FESTIVAL SENI SPEKSANYO 2021 ~

2 rb x ditonton - 9 bin lalu

niE & >

195 Tidak su... Bagikan Download Simpan

Official SMP... =
1.54 rb subscriber DISUBSCRIBE g

Gambar 3. Tarian Ofalangga dari Rote yang ditampilkan pada saat pentas seni virtual

Selanjutnya, berdasarkan hasil wawancara, pelajar yang terlibat menyatakan bahwa
pentas seni virtual penting karena dengan diadakannya kegiatan pentas seni virtual, para pelajar
dapat belajar dan terlibat aktif dalam mengembangkan seni dan budaya Indonesia pada
umumnya dan NTT pada khususnya. Hal ini juga menunjukkan bahwa penyelenggaraan pentas
seni secara virtual membangkitkan minat dan motivasi peserta didik terhadap seni dan budaya.
Di samping itu membangkitkan juga partisipasi dari peserta didik (Medy & Hadayaningrum,
2022).

Dengan adanya keterlibatan pada pentas seni virtual, para pelajar selain membangun
kembali minat mereka dalam bidang seni budaya tetapi juga mampu memperkenalkan budaya
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dan adat istiadat mereka masing—masing kepada orang lain. Keterlibatan aktif pelajar di dalam
pentas seni virtual ini adalah bukti bahwa pentas seni virtual efektif untuk membangun kembali
minat pelajar dalam bidang seni budaya, pelajar juga belajar untuk bertanggungjawab, mandiri,
dan kreatif di tengah pandemi Covid-19. Pentas seni virtual dirasakan oleh para siswa
memberikan ruang bagi para siswa untuk mengembangkan minat dan bakat mereka walaupun
hanya secara virtual. Para siswa menampilkan bakat dan kreativitas mereka dari rumah masing-
masing sedangkan para guru dan orang tua menyaksikannya lewat aplikasi zoom dan youtube.
Pentas seni virtual ini pada akhirnya menanamkan rasa nasionalisme anak dan cinta akan
budaya Indonesia dan NTT (Wulandari et al., 2023). Pentas seni virtual membawa dampak
positif. Selain berdampak pada peningkatan minat pelajar terhadap seni dan budaya, pentas seni
virtual juga membantu menanamkan nilai-nilai karakter seperti tanggungjawab, mandiri, dan
kreatif, terutama di era pandemi.

SIMPULAN DAN SARAN

Dari uraian hasil penelitian yang telah dikemukakan, peneliti dapat menyimpulkan
beberapa hal sebagai berikut: pertama, Pentas seni virtual adalah kegiatan pertunjukan seni
yang dilaksanakan secara virtual atau daring. Pentas seni virtual menjadi sebuah wadah bagi
para beserta didik untuk menunjukkan bakat dan kreativitasnya di era pandemi. Pentas seni
virtual diselenggarakan untuk meningkatkan minat para pelajar SMP Katolik Santo Yoseph
terhadap seni budaya NTT di era pandemi. Kedua, Pentas seni virtual dilangsungkan secara
meriah melalui aplikasi zoom dan youtube. Para pelajar SMP Katolik Santo Yoseph
menampilkan Kkreativitas mereka dari rumah masing-masing dan para guru menyaksikannya
melalui zoom dan youtube. Pentas seni virtual ini berlangsung sebanyak 4 Kkali, yaitu pada
tanggal 30 Januari 2021, 6 Februari 2021, 16 Agustus 2021, dan 17 Agustus 2021. Pentas seni ini
bertujuan untuk menumbuhkan minat pelajar terhadap seni budaya di era pandemi. Selain itu,
penyelenggaraan pentas seni virtual ini bertujuan untuk menggali, mengasah, dan
menumbuhkan kreativitas dan karakter para peserta didik. Para guru seni budaya juga
menjadikan pentas seni ini untuk memberikan penilaian terhadap kemampuan yang dimiliki oleh
peserta didik. Ketiga, Setelah penyelenggaraan pentas seni virtual, minat peserta terhadap seni
dan budaya meningkat. Hal ini dibuktikan dengan keaktifan para peserta didik dalam mengikuti
pementasan. Mereka bukan saja sekedar menampilkan tarian atau nyanyian dari suatu daerah,
tetapi mereka mampu untuk memahami secara baik apa yang telah ditampilkan tersebut. Mereka
juga lebih sering mengupload video-video dengan tema budaya di kanal youtube sekolah.
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