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Abstrak

Tujuan penelitian ini ingin mengetahui hasil pelatihan pembelajaran daring pada guru-guru seni di Pandeglang-
Banten melalui Mobile-Aplication Edmodo untuk dapat diterapkan dalam pembelajaan seni di sekolah. Penelitian
kualitatif ini menggunakan sampel penelitian 31 peserta pelatihan dengan teknik purposive sampling. Data
penelitian diperoleh dari hasil angket dan observasi. Hasil penelitian menunjukan bahwa mobile-aplication
edomodo merupakan salah satu aplikasi yang bisa diakses melalui smartpone atau perangkat teknologi lainnya
seperti laptop dan computer, dapat dijadikan sebagai forum atau sarana pembelajaran seni baik oleh guru maupun
siswa melalui beberapa pilihan fitur yang dapat dijadikan sebagai akses media belajar mengajar oleh siswa dan
guru. Hasil pelatihan ini mampu meningkatkan kemampuan pedagogik dan profesionalisme guru dalam
melaksanakan pembelajaran seni berbasis teknologi. Kesimpulan penelitian ini adalah keterampilan guru
menggunakan teknologi dalam pembelajaran seni di era industry 4.0 perlu ditingkatkan sebagai upaya
mengadaptasi berbagai perkembangan teknologi dan informasi yang harus dimanfaatkan dalam pendidikan seni.
Kata Kunci: Virtual Class; Teknologi; Mobile-Aplication Edomodo; Pembelajaran Daring; Pembelajaran Seni

Abstract

The purpose of this study was to determine the results of online learning training for art teachers in Pandeglang-
Banten through Edmodo Mobile-Application to be applied in art learning in schools. This qualitative study used a
research sample of 40 training participants with a purposive sampling technique. The research data were obtained
from the results of questionnaires and observations. The results showed that the mobile-application edomodo is one of
the applications that can be accessed via smartphones or other technological devices such as laptops and computers,
which can be used as a forum or means of art learning by both teachers and students through several features that can
be used as access to learning media taught by students and teachers. The results of this training are able to improve
the pedagogical ability and professionalism of teachers in implementing technology-based art learning. The
conclusion of this study is that the skills of teachers in using technology in art learning in the industrial era 4.0 need to
be improved as an effort to adapt to various technological and information developments that must be utilized in art
education.

Keywords: Virtual Class; Technology; Edomodo Mobile-Application; Online Learning; Art Learning

How to Cite: Rohayani, H., Budiman, A., & Nugraheni, T. (2021). Pelatihan Pemanfaatan Mobile Aplikasi
Edmodo Pada Guru Seni Budaya. Journal of Education, Humaniora and Social Sciences (JEHSS), 4 (2):
947-958.

@ http://mahesainstitute.web.id /0js2 /index.php/jehss @ mahesainstitut@gmail.com 947

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.


http://u.lipi.go.id/1534136250
http://dx.doi.org/10.34007/jehss.v4i2.775
mailto:agusbudiman@upi.eduagus

Heny Rohayani, Agus Budiman & Trianti Nugraheni, Membangun Virtual Class Pembelajaran Seni Melalui

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi di era industry 4.0 adalah sesuatu yang tidak bisa kita hindari dalam
kehidupan ini, karena kemajuan teknologi akan berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu
pengetahuan (Chea, Tan, & Huan, 2019). Setiap inovasi diciptakan untuk memberikan manfaat
positif bagi kehidupan manusia. Memberikan banyak kemudahan, serta sebagai cara baru
dalam melakukan aktifitas manusia(Aghion, Bergeaud, Lequien, & Melitz, 2018; Dube & Gumbo,
2017; Hyland & Soosay, 2008; Kaminski, 2011). Kehadiran teknologi yang terus berkembang saar
ini terutama pada komputer dan internet sudah lama dimanfaatkan oleh negara-negara maju
(Morris, 2014).

Sekarang ini rasanya sulit sekali mencari suatu masyarakat baik di perkotaan maupun
perkotaan yang sama sekali tidak terpengaruh untuk menggunakan alat komunikasi handphone
(Jacob & Issac, 2008). Handphone sudah menjadi sebuah kebutuhan primer masyarakat sebagai
alat komunikasi yang mampu menghubungkan seseorang tanpa terbatasi ruang dan
waktu(Gordon, 2017; Han & Shin, 2016; Roney, 2016). Perkembangan teknologi handphone saat
ini beriringan secara langsung dengan kemajuan budaya internet atau budaya dgitalisasi
(Fletcher, Everatt, Mackey, & Fickel, 2020). Oleh karena, setiap perubahan product handphone
dari berbagai pabrikan selalu menawarkan fasilitas browsing dan koneksi dengan internet yang
secara bebas mampu mengakses berbagai informasi yang dibutuhkan setiap individu yang
menggunakannya(Cutajar, 2019; Enright & Gard, 2016; Jooston, Lee-McCarty, Harness, & Paulus,
2020).

Memahami kondisi di atas, maka kita perlu menyikapi realitas kemajuan teknologi
tersebut dalam berbagai aktivitas sehari-hari, termasuk dalam kegiatan pembelajaran di
sekolah(Cutajar, 2019; Enright & Gard, 2016; Grand-Clement, 2017; Kryukov & Gorin, 2017).
Seorang guru harus mampu memanfaatkan kecanggihan teknologi saat ini untuk dipergunakan
dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah agar kegiatan pembelajaran menjadi lebih
menarik dan updaptif dengan berbagai perkebangan informasi yang dapat diperoleh dari
akses internet secara online (Hendry, 2019; Phillips, 2016). Salah satu terobosan yang
dapat dilakukan guru dan siswa untuk mewujudkan kegiatan pembelajaran berbasis e-learning
adalah dengan memanfaatkan aplikasi mobile(Furié, Juan, Segui, & Vivé, 2015; Siahaan, 2020).

Edmodo adalah platform media sosial yang sering digambarkan sebagai Facebook untuk
sekolah dan dapat berfungsi lebih banyak lagi sesuai dengan kebutuhan. Edmodo sebagai
aplikasi berbasis cloud kolaborasi merupakan aplikasi yang cukup aman digunakan oleh guru
dan siswa. Rismayanti (2012), Edmodo seperti alat bantu belajar lainnya, bisa menjadi hanya
sebuah platform online untuk mendorong pembelajaran guru, atau dapat menjadi cara lebih
kreatif untuk melibatkan para siswa dalam pembelajaran kolaboratif dan kognisi terdistribusi.

Penggunaan aplikasi Edmodo dalam pembelajaran dapat dikatakan sebagai suatu bentuk
alternative inovasi dalam mengelola proses pembelajaran yang self regulated learning(Furi6 et
al,, 2015; Siahaan, 2020; Vania, Setiawan, & Wijaya, 2018; Yagci, 2015). Self regulated learning
menempatkan pentingnya seseorang untuk belajar disiplin mengatur dan mengendalikan diri
sendiri, terutama bila menghadapi tugas-tugas yang sulit(Zimmerman, 1989; Zimmerman &
Martinez-Pons, 1988). Pada sisi lain self regulated learning menekankan pentingnya
inisiatif(Boekaerts & Corno, 2005; Winne & Perry, 2000). Siswa yang memiliki inisiatif
menunjukkan kemampuan untuk mempergunakan pemikirannya, perasaan-perasaannya,
strategi dan tingkah lakunya yang ditunjukkan untuk mencapai tujuan (Zimmerman, 2002).

Sebuah survey yang dilakukan oleh APJIl (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia) menunjukkan dari 143,26 juta pengguna internet di Indonesia, 44,16% diantara
mengakses menggunakan mobile-phone, 39,28% menggunakan mobile phone & komputer, dan
4,49% hanya menggunakan komputer.

v@v http://mahesainstitute.web.id/ojs2 /index.php/jehss @ mahesainstitut@gmail.com 948

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.



Journal of Education, Humaniora and Social Sciences (JEHSS), 4 (2) (2021): 947-958

Humber of matils phone internet uram in denen i from
200% te POET (in milllana]

Gambar 1. Penetrasi Mobile Phone di Indonesia (https://apjii.or.id/survei)

Dimungkinkannya e-learning dijalankan melalui mobile teknologi diulas oleh beberapa
peneliti, di antaranya; (Koohang, Riley, Smith, & Schreurs, 2009) menyatakan bahwa e-
learning adalah salah satu jenis sistem pendidikan terbaru yang telah menarik perhatian para
pendidik di dunia (Ehlers, 2009; Moore, Dickson-Deane, & Galyen, 2011). E-learning adalah
metode yang memungkinkan orang terutama siswa untuk mengambil kursus di rumah atau di
manapun karena ia dapat mengakses internet, di antara platform lainnya seperti peer-to-peer,
clienterver, dan layanan web(Mikul“a“s Huba, n.d.; Tirziu & Vrabie, 2015; Woodill, 2004).

Beberapa penelitian tentang penggunaan mobile teknologi dalam pembelajaran telah
dilakukan, di antaranya: dalam penelitian (Fahri & Samsudin, 2012) meneliti tentang
penggunaan, teknologi seluler proses belajar mengajar di kelas. Dalam penelitiannya di temukan
bahwa responden sangat menjawab menerima interaktivitas, aksesibilitas, dan kenyamanan dari
sistem, tetapi mereka cukup frustrasi dengan sesekali gangguan karena masalah konektivitas
internet. Akan tetapi, dalam hasil penelitiannya menunjukan bahwa secara keseluruhan, sistem
pembelajaran mobile dapat digunakan sebagai yang murah tapi pembelajaran yang ampuh.
(Heflin, Shewmaker, & Nguyen, 2017) meneliti tentang mengevaluasi cara belajar siswa di tiga
lingkungan belajar kolaboratif yang berbeda, dengan dan tanpa teknologi seluler, untuk menilai
keterlibatan siswa, pemikiran kritis, dan sikap terhadap pembelajaran kolaboratif. (You, 2020)
meneliti tentang pembelajaran tari dengan penggunaan tenologi Internet untuk mengetahui
bagaimana siswa mempelajari 'Koreografi dan Dance 'melihat dampak pendidikan online pada
formasi kompetensi mata pelajaran tertentu dan untuk mengidentifikasi kompetensi tersebut
yang ditanamkan oleh program pelatihan online yang ideal. Namun, belum ada penelitian yang
secara khusus memfokuskan upaya membangung pembelajaran seni berbasis virtual class
melalui pembinaan dan pelatihan kepada guru-guru seni agar memiliki kemampuan
keterampilan dalam merancang dan mengimplementasikan pembelajaran seni secara online
melalui penggunaan aplikasi edmodo.

Dalam pengertian ini, pembelajaran berbasis web dan teknologi tampaknya mampu
merangsang dan mendukung proses pembelajaran dan meningkatkan hasil pembelajaran
(Wood et al,, 2012). Siswa didorong untuk berpartisipasi dalam dialog aktif dengan siswa dan
instruktur lain dan untuk berkolaborasi dengan orang lain yang tidak aktif untuk membangun
pengetahuan dan menemukan prinsip untuk diri mereka sendiri (Lou, Shih, Diez, & Tseng, 2011;
Ritz & Fan, 2015; Shih, 2011).

Tujuan penelitian ini adalah ingin memperoleh gambaran hasil pelatihan aplikasi edmodo
kepada guru-guru seni budaya di kabupaten Pandeglang-Banten. Kegiatan penelitian ini
dilakukan untuk membantu guru agar memiliki pengetahuan dan keterampilan sehingga mampu
mengoptimalisasikan pembelajaran seni budaya melalui mobile application edmodo. Selain itu,
kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah salah satu upaya untuk meningkatakan
kompetensi pedagogi. Kompetensi pedagogi merupakan salah satu jenis kompetensi yang mutlak
perlu dikuasai guru (Anggraeni, Yuliawati, & PGMI, 2016; Budiman, Sabaria, & Purnomo, 2020;
Mulyasa, 2008).

Strategi pembelajaran dengan menggunakan mobile application edmodo diharapkan
Jnampu meningkatkan minat, motivasi, kreativitas, produktivitas dan prestasi hasil belajar siswa
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dalam pembelajaran seni budaya di sekolah. Untuk mewujudkan itu semua, kegiatan pelatihan
ini dirancang secara terprogram melalui model pelatihan cara mengoprasionalkan mobile
application edmodo melalui berbagai perangkat teknologi seperti handphone, komputer, dan
laptop (Khodary, 2017; Saez, Lorraine, & Miyata, 2013; Sumardi & Muamaroh, 2020).

METODE PENELITIAN

Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini dilakukan secara kuantitatif.
Untuk melihat adanya pengaruh hasil pelatihan aplikasi edmodo terhadap kemampuan guru-
guru seni budaya di Kabupaten Pandeglang Banteng. Teknik pemilihan sampel penelitian
menggunakan teknik purposive sampling sehingga di dapat sampel penelitian 31 peserta
pelatihan dengan kriteria peserta terdiri dari 12 Guru Seni Tari, 8 Guru Seni Musik, dan 11 Guru
Seni Rupa. Data penelitian diperoleh dari hasil angket dan observasi saat kegiatan berlangsung.

Tabel 1.Peserta Pelatihan

Guru Seni Budaya Jumlah
Guru Seni Tari 12
Guru Seni Musik 8
Guru Seni Rupa 1
Total 31

Tahapan pelaksanaan pelatihan dilakukan melalui 3 tahapan kegiatan yaitu tahapan awal
(tahapan persiapan), tahapan pelaksanaan , tahapan evaluasi program pelatihan (Karyati,
Budiman, Rohayani, & Sunaryo, 2020). Program ini memiliki maksud dan tujuan di antaranya
memberikan gagasan dan gambaran terkait program pelatihan yang diimplementasikan pada
guru-guru seni budaya di Kabupaten Pandeglang Banteng. Khususnya dalam meningkatkan
kemampuan pedagogic guru menimplementasikan pembelajaran berbasis teknologi mobile.
Implementasi dimulai dengan melakukan studi pustaka tentang pembelajaran jarak jauh.
Dalam program pelatihan ini, langkah-langkah kegiatan pelatihan yang dikembangkan mengacu
pada bentuk pengelolaan pelatihan menurut Sudjana dalam (Kamil, 2010), yang
mengembangkan sepuluh langkah pengelolaan pelatihan (Karyati et al., 2020).

Analisis data dilakukan secara kuantitatif dalam melihat perbedaan rata-rata hasil
pretes dan posttest melalui uji paired sampel t-test melalui program SPSS window 22.0.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan Persiapan Pelatihan

Teknis pelatihan dimulai dari persiapan pelatihan, pelaksanaan pelatihan, evaluasi pelatihan, dan
tindak lanjut. Pertama, persiapan yang dilakukan panitia beserta instruktur mencari informasi
mengenai materi yang akan dilibatkan dalam program pelatihan. Alasan menggunakan edmodo ini adalah
dari level kemudahan dalam pengelolaan kelas virtual dan aktifasinya, dapat diakses melalui media
komputer dan handphone. Pada tahap ini, panitia mempersiapkan daftar hadir, media dan perangkat
audio visual, ruangan, kelistrikan, modul materi, instrumen pre test dan posttest.

Tahapan ini sudah sesuai dengan langkah pengelolaan pelatihan dalam fungsi perencanaan
menurut (Sudjana, 2007), yang terdiri dari, yaitu: a) identifikasi kebutuhan, sumber-sumber, dan
kemungkinan hambatan yang akan dialami dalam pelatihan, b) perumusan tujuan pelatihan, c)
penyusunan program pelatihan, d) penyusunan alat evaluasi, dan e) penyiapan pelatihan untuk pelatih.

Perencanaan sebagai proses untuk memilih dan menghubungkan fakta untuk dibuat menjadi
suatu asumsi mengenai masa yang akan datang dengan merumuskan langkah kegiatan untuk mencapai
hasil yang diinginkan (Barbazette, 2006; Caffarella & Daffron, 2013; Cekada, 2010; Hasibuan & Dantes,
2012).. Materi dalam Pelatihan Learning Management System www.edmodo.com.com ini ialah
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pengenalan pembelajaran jarak jauh (15 menit), pengenalan situs Edmodo (30 menit), dan praktek
pembuatan akun Edmodo (* 3 jam). Ke dua, pelaksanaan pelatihan yang dilaksanakan 27 Juli 2019 dari
pukul 09.00 sampai 16.00 WIB di Gedung PGRI Kabupaten Pandeglang. Narasumber kegiatan adalah
Purnomo, M.Pd. yang merupakan Dosen Teknologi dan Informasi Departemen Pendidikan
Kemasyarakatan. Dlhadiri 31 orang yang merupakan guru aktif seni budaya di Kabupaten Pandeglang.
Mereka pun membawa laptop/notebook dan modem masing-masing.

Laptop/netbook dan modem ini sebagai media pembelajaran. Karena keterbatasan dana maka
teknologi ini masing-masing guru bawa sendiri. Media adalah segala sesuatu yang dimanfaatkan dalam
menyampaikan pesan sehingga dapat merangsang perhatian peserta pelatihan dalam proses
pembelajaran agar dapat mencapai tujuan (Kusuma & Subkhan, 2015; Muhson, 2010).

Strategi merupakan cara yang harus ditempuh untuk mencapai suatu tujuan, dengan adanya
strategi maka proses pencapaian tujuan akan menjadi lebih terarah dan sesuai dengan yang diharapkan.
Maka dari itu, untuk mencapai hal tersebut para trainer mempersiapkan diri dengan menerapkan variatif
metode, terdiri dari demonstrasi, simulasi, fun game berbasis on-line, ceramah, tanya jawab dan praktek.
Dengan menerapkan variatif metode tersebut, maka akan memberikan dampak yang signifikan terhadap
penerimaan materi. Karena peserta adalah orang dewasa, maka trainer menekankan prinsip
pembelajaran partisipatif, berbasis kepada masalah, mengungkap pengalaman peserta, dan dikaitkan
dengan kasus pembelajaran yang ditemui sehari-hari.

Ke tiga, evaluasi diklat yang akan dilaksanakan dalam pelatihan pembuatan LMS ini ialah evaluasi
formatif dan evaluasi sumatif. Dalam evaluasi pembelajaran, kami melakukan pengujian pre-test di awal,
ketika proses pelatihan berlangsung dan post-test di akhir pelatihan sehingga kemampuan masing-
masing peserta dapat diketahui.

Hasil evaluasi yang diperoleh menunjukan bahwa proses pelatihan berjalan sesuai dengan
rencana dan tujuan yang telah ditetapkan, antusiasme para peserta pelatihan cukup baik dan
pelaksanaan pembelajaran berjalan dengan lancar, kebanyakan peserta mampu mengikuti dan
memahami proses pembelajaran dan mampu menyerap materi dengan baik sehingga bisa menjalankan
aplikasi sesuai dengan arahan.

Hasil pelatihan dapat diamati dari data pretest dan postest yang menunjukkan adanya perbedaan
nilai pretest dengan nilai post-test. Berikut hasilnya ditampilkan dalam table di bawah ini.

Tabel 2. Nilai Pretest dan Postest

No Nama Pre Test Pos Test
1 Muhammad wildan 60 Qo0
2 Annisa 60 85
3 Lia normasari 60 84
4  Samsul aripin 65 Q0
5  Hendri setiawan 40 81
6  Yeni puspita sari 55 02
7 Nana sumarna 65 Q0
8 Dian puspita sari 75 85
o  Eka agusdini 60 Q0
10 Arni kharunia 65 8o
1n Iwan gunawan, 60 85
12 Bai suirot 70 Q0
13 Aep saepudin 65 Q0
14 Yuniati 40 8o
15 Septia nurhalimah 60 80
16  Rini apriani 40 85
17 Sona maulana 55 Q0
18 Agus salamullah 60 85
19 Kiki kristiani 65 90
20 Wiwin widiati 70 Q0
21 Novialimar arifin 55 90
22 Fian agnitia 65 85
23 Kartini 75 85
24 Ibnu hasan 60 85
25 Elah harmilah 65 90
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26 Dadan johari 60 Q0

27 Hilma afifah 70 85

28 Regi prayoga 65 8o

29 Siti magelung sari 60 Q0

30 Mokhamad syukron T 65 85

31 Ratu lianas bilgis 65 85
Total 1805 2682
% 61,12 86,51

Peningkatan pretest dan postest sebesar 4,7%, menunjukan peningkatan yang cukup. Analisis
kekuatan dalam pelatihan ini ialah bahwa para peserta pelatihan dapat berpartisipasi dalam program
pelatihan secara professional, berdiskusi, melakukan tanya jawab dengan tertib. Hambatan yang
diperoleh dari pelatihan ini adalah jaringan internet dari provider tertentu, sehingga kesulitan untuk
mengakses situs e-learning. Problem lainnya, tidak semua peserta pelatihan yang terlibat dalam pelatihan
memiliki kemampuan dasar yang sama dalam mengoperasikan teknologi. Oleh karena, dalam pelatihan
ini peserta dituntut untuk dapat mempraktekkan secara langsung materi pelatihan penggunaan aplikasi
edmodo melalui perangkat laptop yang dimilikinya masing-masing.

Simulasi Praktek Menggunakan Aplikasi Edmodo

Terakhir, kegiatan yang akan dilaksanakan sebagai tindak lanjut dari pelatihan adalah peserta
dapat mempraktekkan seluruh materi yang diberikan sehingga peserta memiliki kemampuan tambahan
untuk menunjang kredibilitas sesuai dengan pekerjaannya sebagai pendidik. Harapan lainnya adalah
dilakukan pelatihan sejenis dengan sasaran siswa pada sekolah tersebut, sehingga terjadi sinergitas
antara pendidik dan peserta didik dalam mengoperasionalkan situs www.edmodo.com untuk proses
pembelajaran.

Gambar 2. Model yang diterapkan dalam program pelatihan
Hasil Kepuasan Pelatihan

Hasil kepuasan pelatihan dinilai dari penilaian kegiatan dan penilaian materi yang disampaikan.
Hasil kepuasan terhadap kegiatan Pelatihan Edmodo tergambar dalam grafik di bawah ini.
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Grafik 1. Kondisi Kepuasan Peserta Diklat mengenai Kegiatan Diklat

Dapat diketahui dari grafik di atas bahwa 20 orang peserta pelatihan menyatakan sangat puas, 10
orang menyatakan puas, 1 orang menyatakan ragu-ragu. Semua peserta pada umumnya
menginginkan waktu yang lebih panjang untuk satu kali pertemuannya. Peserta pelatihan merasa
waktu pelatihan sangat kurang karena tidak langsung membuat para peserta pelatihan langsung mahir
dalam mengaplikasikan situs www.edmodo.com tersebut.

Kepuasan Diklat Terhadap Materi Diklat
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Grafik 2. Kondisi Kepuasan Peserta Diklat terhadap Materi Diklat

Dapat diketahui dari grafik di atas bahwa 23 orang peserta mengatakan sangat puas dengan materi
yang disajikan, 7 orang mengatakan puas, dan 1 orang mengatakan ragu-ragu dengan materi yang
disajikan. Hampir keseluruhan peserta bisa memahami dan mengikuti intruksi dari pemateri, hanya
waktu dan kondisi internal para peserta yang kurang mendukung. Terutama berkaitan dengan fasilitas
jaringan internet yang dibutuhkan, masih mengalami kesulitan.

Analisis Hasil Pelatihan

Perkembangan teknologi memberikan dampak besar terhadap proses pendidikan seni di
sekolah sebagai bentuk inovasi pembelajaran yang dikembangkan guru dalam pembelajarannya
(Pangestika & Yanuartuti, n.d.). Kondisi ini dipengaruhi juga semakin modern dan canggihnya
perkembangan era Era digital yang memberikan berbagai kemudahan kepada manusia untuk
mengirim dan menerima berbagai informasi dan ilmu pengetahuan dari literasi digital yang
semakin canggih(Heldisari, n.d.; Rumapea, n.d.).

Kemajuan teknolgi dalam era industry 4.0 (Coskun, Kayikci, & Gengay, 2019) harus
direspon dengan positif dan cepat oleh guru seni budaya sebagai upaya adaptasi perkembanan
jaman dan ilmu pengetahuan di abad modern dan canggih saat ini. Ketergantungan manusia
dalam menggunakan media teknologi di era 4.0 tidak dapat dihindari lagi sebagai bentuk
konsekuensi perkembangan peradaban IPTEK yang sudah tidak dapat dibendung lagi saat ini
JEhlers, 2009). Kecenderungan manusia beralih dari teknologi belajar konvesional ke teknologi
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belajar modern menuntut adanya keterampilan memadai dari guru seni untuk meningkatkan
keahliannya dalam memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran (Li, Zhou, & Teo, 2018).

Pembelajaran seni di sekolah merupakan salah satu pembelajaran yang memiliki
karakeristik khas yang di dalamnya terdapat kegiatan belajar secara teoritik, praktik dan
apresiatif (Rosala & Budiman, 2020). Ke tiga bentuk cara kegiatan belajar seni di sekolah
tersebut perlu diadaptasikan dalam sebuah pembelajaran seni berbasis teknologi(Chung, 2018).
Kondisi ini diharuskan pula untuk dilakukan seiring dengan kondisi pandemic corona COVID 19
yang menuntut peran guru agar memiliki keahlian yang cukup dalam mewujudkan suatu
pembelajaran seni berbasis daring (Adnan & Anwar, 2020; Assuncao Flores & Gago, 2020; Crick,
Knight, Watermeyer, & Goodall, 2020; Kraehe, 2020). Mode pembelajaran daring berbasis
aplikasi edmodo ini sebagai salah satu alternative model pembelajaran daring (Gdémez,
Magrefidn, & Orcos, 2015; Hankins, 2015; Munir & IT, 2009; Sumardi & Muamaroh, 2020;
Thongmak, 2013; Zamfiroiu & Sbora, 2014) yang dimanfaatkan guru dalam kegiatan
pembelajaran seni budaya.

Hasil program pelatihan yang telah dilaksanakan memiliki berbagai dukungan dan hambatan.
Keduanya disajikan dalam gambar analisis SWOT di bawabh ini.

Need assessment Kesediaan tidak banyak
menciptakan  iklim yang sehingga terbatasnya
berkesinambungan.  Guru sarana dan prasarana

sudah mengenal, sehingga menimbulkan  beberapa

memberi kemudahan pemasalahan teknis
komunikasi dan koordinasi

PGRI  sebagai wadah Revolusi industri 4.0
aspirasi guru serta dapat menuntut guru untuk
menggerakkan guru dalam  mengenal serta
meningkatkan kompetensi memanfaatkan teknologi
melaui berbagai pelatihan.  lebih cepat dan adaptable

Gambar 3. Analisis SWOT Program Pelatihan

Table 3. Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair1  Pretest &
Posttest

224 226

Berdasarkan data output analisis di atas, dapat dianalisis bahwa nilai sig. 0.226 >0,05 nilai
taraf normal. Hasil ini menunjukan tidak adanya korelasi antara hasil pretest dengan postest
terhadap kemampuan para guru dalam menggunakan aplikasi edmodo hasil dari kegiatan
pelatihan.

Table 4.Paired Samples Test

t df Sig. (2-tailed)
Pair1 Pretest 16,42 o 000
Posttest 4273 )
[
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Berdasarkan data output analisis di atas, dapat dianalisis bahwa nilai sig. 0.000 >0,05 nilai
taraf normal. Hasil ini menunjukan tidak adanya perbedaan rata-rata hasil pretest dengan
postest terhadap kemampuan para guru dalam menggunakan aplikasi edmodo hasil dari
kegiatan pelatihan.

SIMPULAN

Perkembangan teknologi handphone saat ini beriringan secara langsung dengan kemajuan
budaya internet atau budaya dgitalisasi. Teknologi yang berkembang sangat cepat menjadi
tuntutan bagi setiap orang untuk dapat mengimbanginya. Tak terkecuali guru sebagai salah satu
sumber belajar. Guru dapat memanfaatkan teknologi internet sebagai media belajar. Pelaksanaan
pelatihan ini membantu guru agar memiliki pengetahuan dan keterampilan sehingga mampu
mengoptimalisasikan pembelajaran seni budaya melalui mobile application edmodo. Hasil akhir
menunjukkan peningkatan nilai test peserta pelatihan. Selain itu, peserta pelatihan pun merasa
puas dengan terselenggaranya pelatihan. Diharapkan ke depannya, pelatihan berbasis IT ini
dapat bekesinambungan. Pelatihan seperti ini dapat menggerakkan guru untuk memanfaatkan
teknologi dalam pembelajaran.Simpulan hendaknya merupakan jawaban atas pertanyaan
penelitian, dan diungkapkan bukan dalam kalimat statistik. Ditulis sepanjang satu paragraf
dalam bentuk esai, tidak dalam bentuk numerical. Manuskrip ditulis dengan kerapatan baris 1
spasi, huruf Cambria 12
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