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Abstract: This research is motivated by observations and interviews that have
been doing research. The interview results indicate that dramatic play skills are
still short of the standards expected. This phenomenon is thought to have
something to do with the ability of appreciation of literature and creative thinking
of students. Based journals and theory experts also stated that there is a
contribution of literary appreciation ability and creative thinking skills to play the
drama. Based on these problems, this study aimed to clarify whether or not the
contribution of literary appreciation and the ability to think creatively, either
separately or jointly to the drama students playing skills. Related to the problems
and research objectives, methods used in this study is the correlation method. This
correlation method aims to reveal the relationship between the variables under
study. The study population was all students of class XII IPS SMAN 2 Rengat
Indragiri Hulu in the academic year 2013/2014, amounting to 115 students and
the study sample was 50 students by using probability sampling techniques. This
research instrument in the form of objective tests, creativity tests verbal, and test
performance. Data analysis was performed using the PPM correlation, multiple
correlation test, t test, F test and regression test. To determine the contribution
between the variables under study, used the formula coefficient of determination.
The results showed that (1) there is a contribution to the literary appreciation
ability to play drama skills in a positive and significant; (2) there is a contribution
to the ability of creative thinking skills play a positive and significant drama; (3)
the contribution of literary appreciation and the ability to think creatively
together to role-play skills in a positive and significant. Therefore, the higher the
ability of appreciation of literature and creative thinking of students, the higher
the drama playing skills.

Kata kunci: kemampuan apresiasi sastra, kemampuan berpikir Kkreatif,
keterampilan bermain drama

PENDAHULUAN diajarkan di sekolah mencakup materi

Salah satu mata pelajaran yang  kebahasaan dan materi kesastraan
saat ini banyak mendapat sorotan  yang merupakan salah satu faktor
adalah Bahasa Indonesia. Mata  penentu kelulusan ujian nasional. Oleh
pelajaran bahasa Indonesia yang  karena itu, banyak sekolah yang
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bersungguh-sungguh untuk berhasil
menghadapi ujian nasional tersebut se-
hingga sekolah memberikan prioritas
le-bih terhadap mata pelajaran bahasa
Indo-nesia. Tugas guru pun menjadi
sangat berat ketika kondisi sebenarnya
mengha-ruskan siswa memiliki
kompetensi-kompetensi berbahasa dan
bersastra karena termilikinya suatu
kompetensi dalam diri siswa menjadi
salah satu indikator keberhasilan
pembelajaran.

Salah satu capaian kompetensi
sastra dalam pembelajaran bahasa
Indo-nesia di sekolah khususnya
tingkat SMA adalah keterampilan
memerankan tokoh dalam drama.
Drama merupakan salah satu bentuk
ekspresi yang dituntut untuk dimiliki
siswa, sebagai salah satu capai-an
kompetensi bersastra. Pembelajaran
sastra  harus  diapresiasi, yang
membutuh-kan  keterampilan  aktif-
produktif untuk menghargai dan
menilainya. Sayangnya, kompetensi-
kompetensi tersebut sering kurang
mendapat pengelolaan yang tepat
dalam pembelajaran yang terjadi di
kelas.

Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara terhadap beberapa
guru di SMA Negeri 2 Rengat
Kabupaten Indra-giri Hulu berkenaan
dengan keterampil-an bermain drama.
Keterampilan berma-in drama siswa
masih kurang memenuhi standar yang
diharapkan. Hal tersebut disebabkan
beberapa faktor, yakni kemampuan
apresiasi  sastra, latihan, motivasi,
minat, bakat, kemampuan berpikir
kreatif, kecerdasan, dan guru.

Peneliti berasumsi bahwa ke-
mampuan apresiasi sastra dan berpikir
kreatif memiliki kontribusi terhadap
ke-terampilan bermain drama. Hal
tersebut diperkuat oleh penelitian
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Atmazaki (1992: 190) yang
menjelaskan  bahwa  ke-mampuan
mengapresiasi karya sastra adalah
sesuatu yang sangat diperlukan baik
bagi kehidupan sastra itu sendiri
maupun bagi apresiator. Selain itu
Atmazaki (1992: 192-193) juga
menje-laskan  bahwa  diperlukan
kemampuan berpikir kreatif dalam
mengapresiasi karya sastra karena
karya sastra itu sendiri adalah karya
kreatif. Oleh karena drama merupakan
salah satu dari jenis sastra yang
memiliki ambiguitas makna maka
diperlukan kemampuan berpikir kreatif
untuk mengapresiasinya. Hal ter-
sebutlah yang mendasari penulis untuk
melakukan penelitian mengenai kontri-
busi kemampuan apresiasi sastra dan
berpikir kreatif terhadap keterampilan
bermain drama siswa kelas XII IPS
SMA Negeri 2 Rengat Kabupaten
Indragiri Hulu.

Berdasarkan persoalan di atas,
ru-musan masalah pada penelitian ini
ada-lah apakah terdapat kontribusi
kemam-puan apresiasi sastra dan
berpikir kreatif baik secara sendiri-
sendiri maupun seca-ra bersama-sama
terhadap keterampilan bermain drama?
Sejalan dengan rumusan masalah,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
mendeskripsikan dan menjelaskan ada
atau tidak kontribusi kemampuan apre-
siasi sastra dan berpikir kreatif baik se-
cara sendiri-sendiri maupun secara
ber-sama-sama terhadap keterampilan
ber-main drama.

Berkenaan dengan
keterampilan bermain drama menurut
Waluyo (2001: 115) adalah suatu
keterampilan seseo-rang
mengekspresikan dirinya saat me-
merankan suatu peran atau karakter to-
koh dalam drama yang harus
memperha-tikan teknik (fisik), mental
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(intelek-tual), emosi (spiritual).
Hasanuddin WS (2009: 220-221) juga
memaparkan untuk ber-main peran,
para pemain dapat mempe-rolehnya
dengan  bermacam-macam  cara.
Pemain disarankan menguasai seni ak-
ting secara bertahap untuk penguasaan
yang baik. Kegiatan akting juga
sebaik-nya dilakukan secara bertahap
yaitu me-lakukan dengan teknik (1)
imitasi, yaitu meniru hal-hal yang
telah ada, (2) krea-tif, vyaitu
mengusahakan gaya akting de-ngan
berbagai usaha; mungkin melalui
improvisasi ataupun melalui kegiatan
eksperimen.

Riantiarno  (2011: 107-122)
men-jelaskan untuk menjadi seorang
aktor /aktris yang baik harus
menguasai lang-kah-langkah dasarnya,
yakni tiga lang-kah menuju siap raga,
empat langkah menuju penciptaan,
empat langkah me-nuju tahu dan
mengerti, dan enam lang-kah menuju
siap sukma. Apabila langkah -langkah
di atas dianggap terlalu kom-pleks dan
rumit, maka cukup diambil langkah-
langkah sederhana sebagai beri-kut:
(1) harus melatih seluruh anggota
tubuhnya, (2) harus tekun melatih
kepe-kaan dan kemampuan daya ingat,
kon-sentrasi, pengamatan, imajinasi,
ekspresi  (3) harus banyak membaca,
mendengar, melihat, mengalami, (4)
harus disiplin, rendah hati, terbuka,
punya tanggung jawab, menghargai
orang lain, dan jujur, (5) harus tidak
bosan belajar. Jika lang-kah-langkah
itu sudah dijalankan, tetapi masih juga
ada hambatan maka hal itu bisa terjadi
karena kurang berlatih, ku-rang
memahami, kurang konsentrasi, ku-

rang energi, kurang motivasi, dan
kurang bakatnya.
Latihan sangat diperlukan

dalam bermain drama. Meskipun tidak
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mempu-nyai bakat, seseorang tetap
bisa bermain drama asal rajin berlatih.
Tujuan dari la-tihan adalah untuk
memperlancar dialog yang ada dalam
naskah. Jika seorang pe-main lupa
dialog, pertujukan bisa cang-gung,
kosong, dan kacau. Hal itu tentu saja
mengganggu pemain lain karena yang
lupa harus diingatkan kembali. Se-lain
itu, tujuan dari latihan adalah untuk
mengarahkan dan meyakinkan semua
bagian (artistik dan nonartistik) tujuan
dari pementasan tersebut, serta bagai-
mana mencapai tujuan sesuai tugas
dan tanggung jawab masing-masing
bagian.

Akting itu berupa dialog. UKM
Teater Mimpi Institut Sains Terapan
Teknologi Surabaya (diunduh pada bu-
lan Agustus 2013) menjelaskan unsur-
unsur dialog, yakni volume suara,
artiku-lasi dan gestulasi, intonasi, dan
lafal. Agar dialog tersebut
dikategorikan baik, dialog harus
memiliki (1) volume suara yang baik,
yaitu suara yang dapat terdengar
sampai jauh; (2) Artikulasi dan
gestulasi yang baik, yaitu pengucapan
yang jelas. Setiap suku kata dan
pemeng-galan kata terucap dengan
jelas dan te-rang meskipun diucapkan
dengan sangat cepat. Jangan terjadi
kata-kata yang diu-capkan menjadi
tumpang tindih; (3) La-fal yang benar,
pengucapan kata yang se-suai dengan
hukum pengucapan bahasa yang
dipakai. Misalnya berani yang ber-arti
“tidak takut” harus diucapkan berani
bukan ber ani; (4) Intonasi harus
bervari-asi (tekanan dinamik, tekanan
nada, dan tekanan tempo) sesuali
dengan  tuntutan naskabh; (5)
Menghayati atau menjiwai berarti
tekanan atau lagu ucapan harus dapat
menimbulkan kesan yang sesuai
dengan tuntutan peran dalam naskah.
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Selain dialog, akting juga
berupa gerak. Gerak yang baik ialah
gerak yang terlihat (blocking baik),
jelas (tidak ragu ragu, meyakinkan),
dimengerti (sesuai dengan hukum
gerak  dalam  kehidupan), dan
menghayati (sesuai dengan tuntutan/
jiwa peran yang ditentukan dalam nas-
kah). Bloking ialah penempatan
pemain di panggung, diusahakan
antara pemain yang satu dengan yang
lainnya tidak sa-ling  menutupi
sehingga penonton tidak dapat melihat
pemain yang ditutupi. Bloking yang
baik harus seimbang (balance), utuh,
bervariasi dan memiliki titik pusat
perhatian serta wajar. Setiap gerakan
yang kita lakukan harus mempu-nyai
arti, motif dan dasar. Hal ini harus
benar-benar diperhatikan dan harus
diya-kini benar-benar oleh seorang
pemain apa maksud dan maknanya ia
melakukan gerakan yang demikian itu.
Pada dasar-nya gerak dapat dibagi
menjadi dua, yaitu (1) gerak teaterikal
atau gerak yang dipakai dalam teater,
yaitu gerak yang lahir dari keinginan
bergerak yang sesuai dengan apa yang
dituntut dalam naskah, (2) gerak
nonteaterikal.

Gerak yang dipakai dalam
teater (gerak  teaterikal) ada
bermacam-macam, secara garis besar
dapat dibagi menjadi dua, yaitu gerak
halus dan gerak kasar. Gerak halus
adalah gerak pada raut mu-ka kita atau
perubahan mimik, atau yang lebih
dikenal lagi dengan ekspresi. Ge-rak
ini timbul karena pengaruh dari emo-
si, misalnya marah, sedih, dan
gembira. Sedangkan gerak kasar
adalah gerak dari seluruh/sebagian
anggota tubuh kita. Ge-rak ini timbul
karena adanya pengaruh, baik dari luar
maupun dari dalam. Gerak kasar masih
dapat dibagi menjadi empat bagian,
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yaitu: (1) business, adalah gerak gerak
kecil yang kita lakukan tanpa penuh
kesadaran Gerak ini kita lakukan
secara spontan, tanpa terpikirkan (ref-
leks). Misalnya sewaktu kita sedang
mendengar alunan musik, secara tak
sa-dar kita menggerak gerakkan
tangan atau kaki mengikuti irama
musik. (2) Ges-tures, yakni gerak-
gerak besar yang kita lakukan. Gerak
ini adalah gerak yang Kkita lakukan
secara sadar. Gerak vyang terjadi
setelah  mendapat perintah  dari
diri/otak  kita untuk  melakukan
sesuatu, misalnya saja  menulis,
mengambil  gelas, jongkok, dan
sebagainya. (3) Movement, adalah
gerak perpindahan tubuh dari tempat
yang satu ke tempat yang lain. Gerak
ini tidak hanya terbatas pada ber-jalan
saja, tetapi dapat juga berupa ber-lari,
bergulung gulung, dan melompat. (4)
Guide, yakni adalah cara berjalan.

Selain hal-hal yang disebutkan
sebelumnya, improvisasi juga sangat
di-perlukan untuk terampil bermain
drama. Improvisasi menurut Rendra
(1993: 70) merupakan ciptaan spontan
seketika itu juga. Riantiarno (2011:
111) mengarti-kan sebagai jalan keluar
jika keadaan memaksa. Improvisasi
sangat baik untuk melatih daya cipta
pemain/aktor. Supaya daya cipta
terbuka, pemain juga harus tidak ragu-
ragu terhadap  dirinya  sendiri,
menghilangkan rasa malu-malu yang
ti-dak perlu, dan menghilangkan
prasangka bahwa orang lain akan
mencela dirinya. Bila ini dicapai, maka
pemain akan me-miliki ketangkasan
apa saja dan daya khayalnya juga akan
berkembang. Jadi improvisasi
merupakan senjata cadangan untuk
menyelamatkan sebuah situasi yang
mendesak, seperti pemain yang lupa
dialog.
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Endraswara (2011: 152) menje-
laskan bahwa inti pembelajaran drama
yaitu: (a) apresiasi mulai dari pengena-
lan, pemahaman, penghayatan, sampai
produksi drama, dan (b) pementasan,
yaitu berlatih bermain sampai kelak
juga diapresiasi secara  kontinu.
Pembelajaran mengapresiasi drama
sebenarnya mem-punyai dua target,

yaitu produksi pemen-tasan dan
responsi  yang diperoleh  dalam
menonton pementasan. Berdasarkan

pen-dapat tersebut, untuk terampil
bermain drama, seseorang harus
memiliki  penge-tahuan dan bisa
menyeimbangkan kog-nitif, afektif,
dan psikomotoriknya. Ber-main drama
tidak hanya sekedar bermain kemudian
selesai. Drama yang dimain-kan harus
meninggalkan kesan kepada penonton.
Drama akan memperoleh hasil yang
baik kalau memenuhi syarat-syarat
seperti yang dikemukakan Edraswara
(2011: 72), yakni lakon yang menarik,
permainan pemain yang memikat, pe-
nonton yang mengerti dan menghargai,
dan tempat serta suasana yang sesuai.
Kemampuan apresiasi sastra
me-rupakan salah satu faktor yang
turut memberikan sumbangan terhadap
kete-rampilan bermain drama.
Aminuddin (1990: 205) menjelaskan
bahwa kemam-puan apresiasi sastra
adalah ~ kemampuan  memahami,
menikmati, menghayati dan
memberikan penilaian terhadap karya
sastra. Atmazaki (1992: 190) menyata-
kan bahwa dengan mengapresiasi
sastra, maka dunia sastra akan tetap
semarak karena keberadaan dan makna
karya sas-tra amat ditentukan oleh para
pembaca dan apresiastor. Tidak ada
gunanya karya sastra kalau tidak
dibaca dan diap-resiasi. Bagi pembaca
dan apresiator, karya sastra dapat
menambah pengetahu-an dan
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pengalaman. Oleh karena penge-
tahuan dan pengalaman itu terbatas,
ma-ka karya sastra merupakan sarana
untuk penambahannya. Jadi, karya
sastra dapat dijadikan sebagai ukuran
tingkat perada-ban dan kebudayaan
manusia.

Lebih lanjut pendapat Syafi’ie
(1990:198) menyatakan bahwa
kegiatan mengapresiasi sastra pada
dasarnya ada-lah kegiatan individual
yang bersifat subjektif artinya setiap
individu mem-punyai kemungkinan-
kemungkinan pe-mahaman,
penghayatan, yang berbeda sesuali
dengan minat, kesungguhan, ke-
jujuran, kepekaan emosional serta
pengetahuan dan pengalaman
kehidupan masing-masing. Kemudian,
Aminuddin (2010: 36) menambahkan
bahwa ada dua kegiatan dalam
mengapresiasi sastra yaitu kegiatan
langsung yang merupakan kegiatan
membaca dan menikmati cipta sastra
berupa teks maupun berupa per-
formasi secara langsung, dan tidak

lang-sung, yang dapat ditempuh
dengan cara melakukan kegiatan yang
nilai akhirnya bukan hanya
mengembangkan pengeta-huan

seseorang tentang sastra melainkan
juga akan meningkatkan kemampuan

dalam rangka mengapresiasi suatu
cipta sastra.
Seseorang  harus  memiliki

bekal awal untuk dapat mengapresiasi
sastra. Bekal awal yang harus dimiliki
menurut  Aminuddin  (2010:  38)
adalah: (1) kepe-kaan emosi sehingga
mampu  memahami unsur-unsur
keindahan di dalam cipta sastra, (2)
wawasan pengetahuan, peng-hayatan,
dan pengalaman atas kehidupan dan
kemanusiaan, (3) pemahaman aspek
kebahasaan, dan (4) kepekaan terhadap
unsur-unsur intrinsik cipta sastra yang
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berhubungan dengan telaah teori
sastra. Brooks (dalam Aminuddin,
2010: 39) membedakan adanya dua
level dalam kegiatan apresiasi sastra,
yakni level ob-jektif yang
berhubungan dengan respon
intelektual, dan level subjektif yang
berhubungan dengan level emosional.
Kedua level ini akan diperoleh dari
pengetahuan dan pengalaman yang
merupakan bekal awal untuk mampu
mengapresiasi  dan  secara  terus
menerus menggauli karya sastra.
Selain kemampuan apresiasi
sas-tra, kemampuan berpikir kreatif
juga memberi sumbangan terhadap
keteram-pilan bermain drama. Berpikir
kreatif merupakan jantung jiwa
pengapresiasi sastra. Rawlinson (1981:
11) mendefini-sikan berpikir kreatif
sebagai upaya un-tuk menghubungkan
benda-benda atau gagasan-gagasan
yang sebelumnya tidak terhubungkan.
Sedangkan  Othman  (1996: 11)
mengatakan bahwa berpikir kreatif
adalah “kesanggupan mencipta, daya
cipta atau kemampuan untuk me-
wujudkan suatu kombinasi baharu”.
Munandar (1992:47-50; 2009:44-45)
merumuskan sebagai berikut: (1)
Kreati-vitas adalah kemampuan untuk
membuat kombinasi baru, berdasarkan
data, infor-masi, atau unsur-unsur
yang ada; (2) Kreativitas (berpikir
kreatif atau berpikir divergen) adalah
kemampuan yang ber-dasarkan data
atau informasi yang terse-dia untuk
menemukan banyak kemung-kinan
jawaban terhadap suatu masalah,
dimana penekanannya adalah pada
kwantitas, ketepatgunaan, dan
keragam-an jawaban; (3) Secara
operasional, kre-ativitas dapat
dirumuskan sebagai ke-mampuan yang
mencerminkan kelancar-an (fluency),
keluwesan (flexibility), dan orisinalitas
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dalam berpikir, serta kemam-puan

untuk  mengelaborasi (mengem-
bangkan, memperkaya, dan
memperinci) suatu gagasan. Pada

definisi ini lebih menekankan pada
aspek proses perubah-an (inovasi dan
variasi). Sementara krea-tivitas
menurut Santrock (1998:307) adalah
kemampuan untuk memikirkan semua
yang tidak lazim, dengan cara yang
berbeda, dan menghasilkan solusi yang
unik terhadap permasalahan.

Hurlock (1999:4)
menyimpulkan 7 unsur Kkarakteristik
Kreativitas untuk memudahkan

pemahaman Kkita, yaitu: (1) kreativitas
merupakan proses, bukan hasil, (2)
proses itu mempunyai tujuan, yang
mendatangkan keuntungan bagi orang
itu sendiri atau kelompok sosial-nya;
Kreativitas mengarah pada pencip-taan
sesuatu yang baru, berbeda, dan
karenanya unik bagi orang itu, baik itu
berbentuk lisan maupun tulisan,
maupun kongkret atau abstrak, (3)
kreativitas timbul dari pemikiran
divergen, sedang-kan konformitas dan
pemecahan masalah seharihari timbul
dari  pemikiran  konver-gen, (4)
kreativitas merupakan cara ber-pikir,
tidak sinonim dengan kecerdasan, (5)
kemampuan untuk mencipta bergan-
tung pada perolehan pengetahuan yang
diterima, (6) kreativitas merupakan
ben-tuk imajinasi yang dikendalikan,
yang menjurus ke arah beberapa
bentuk prestasi, misalnya melukis.
Munandar (2009:45-46) menje-
laskan bahwa ada empat aspek dari
Krea-tivitas yaitu pribadi, pendorong
(press), proses, dan produk. Oleh
karena masing-masing pribadi
memiliki  keunikan yang  dapat
menimbulkan ide-ide baru dan produk-
produk inovatif, jangan pernah
mengharapkan semua melakukan atau
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menghasilkan hal yang sama dan
mem-punyai bakat dan minat yang
sama. Munandar (1999:15) juga
menambah-kan kreativitas merupakan
hasil interaksi individu dengan
lingkungannya, maka nampak jelas
bahwa kreativitas individu sangat
ditentukan oleh dorongan dari da-lam
dirinya dan lingkungannya. Maka
sangatlah penting untuk
mengusahakan lingkungan yang dapat
mendorong ber-kembangnya
kreativitas anak secara optimal.
METODE

Penelitian ini  menggunakan
pen-dekatan  kuantitatif. ~ Kegiatan
penelitian dilakukan di kelas XII IPS
SMA Negeri 2 Rengat Kabupaten
Indragiri Hulu, pada tanggal 18
November 2013 sampai dengan
tanggal 10 Februari 2014. Uji-coba
instrumen penelitian dilaksanakan di
kelas XII IPA SMA Negeri 2 Rengat
Kabupaten Indragiri Hulu pada tanggal
23 September 2013. Jumlah populasi
pe-nelitian ini sebanyak 115 siswa dan
sam-pel 50 siswa. Data penelitian
diperoleh dari hasil tes kemampuan
apresiasi sastra (X;) sebanyak 30 soal,
tes kreativitas verbal untuk data
kemampuan berpikir kreatif (X;) dan
tes keterampilan untuk  data
keterampilan bermain drama ().

Analisis data dilakukan dengan
menggunakan uji korelasi PPM, uji
kore-lasi ganda, uji t, uji F dan uji
regresi. Untuk mengetahui besarnya
kontribusi antarvariabel yang diteliti,

digunakan rumus koefisen
determinasi.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Data dalam penelitian ini
terdiri dari tiga kelompok. Data yang
terkait dengan variabel bebas terdiri
data kelompok pertama (X;) yang
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merupakan data tes kemampuan
apresiasi sastra dan kelompok kedua
(X2) yang merupakan data tes
kemampuan berpikir kreatif.
Kemudian, data yang terkait dengan
variabel terikat adalah kelompok
ketiga (Y) yang merupakan data tes
keteram-pilan bermain drama. Ketiga
data terse-but dideskripsikan dalam
bentuk distri-busi  frekuensi yang
terdiri atas penghi-tungan rata-rata
(mean), nilai tengah (median), nilai
yang sering muncul  (mo-dus),
simpangan baku, dan selisih nilai
maksimal dengan nilai  minimal
(range). Berikut deskripsi data yang
diperoleh berdasarkan hasil penelitian
terhadap ketiga variabel tersebut.

Butir pertanyaan yang terdapat
dalam tes kemampuan apresiasi sastra
berjumlah 30 soal dengan penilaian
benar-salah dan hasilnya adalah nilai
terendah 47 dan nilai tertinggi 83 serta
dapat diketahui bahwa 13 responden
(26%) memperoleh nilai kelompok
rata-rata (mean) yakni sebesar 67,46.
Res-ponden yang memperoleh nilai di
bawah  kelas rata-rata  interval
berjumlah 15 orang (30%), dan yang
memperoleh nilai di atas kelas rata-
rata interval berjumlah 22 orang
(44%). Hasil penghitungan
kemampuan apresiasi sastra diperoleh
median 67, modus 73, dan SD sebesar
8,43. Berdasarkan tabel interval
persen-tase tingkat capaian
kemampuan apresia-si sastra siswa
kelas XII IPS SMA Negeri 2 Rengat
Kabupaten Indragiri Hulu tergolong
cukup yakni sebesar 67,46% yang
berarti masih ada sekitar 32,54% lagi
yang belum tercapai.

Berdasarkan hasil penilaian,
nilai terendah terdapat pada soal
nomor 13 dan nomor 6. Hanya 12
orang yang men-jawab benar soal
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nomor 13 dan 15 soal nomor 6. Kedua
soal tersebut adalah soal yang
berhubungan dengan unsur intrin-sik
sebuah karya sastra. Itu berarti soal
nomor 13 dan 6 merupakan soal yang
sulit bagi objek penelitian dan objek
penelitian belum begitu menguasai
unsur intrinsik dalam sebuah karya
sastra.

Kemampuan berpikir kreatif
da-lam penelitian ini menggunakan tes
krea-tivitas verbal. Data variabel
kemampuan berpikir kreatif diambil
dari skor CQ (skor baku) dan nilai
norma (masing-masing subtes) subjek
penelitian. Hasil CQ terendah 57
dengan nilai 38 dan ter-tinggi 134
dengan nilai 89. Berdasarkan tabel
interval persentase tingkat kemam-
puan berpikir kreatif siswa kelas XII
IPS SMA Negeri 2 Rengat Kabupaten
Indragiri Hulu diketahui bahwa 23 res-
ponden (46%) memperoleh nilai
kelom-pok rata-rata (mean) yang
tergolong cu-kup, yakni sebesar 62,98.
Hasil ~ peng-hitungan  kemampuan
berpikir kreatif. Responden yang
memperoleh nilai di ba-wah kelas rata-
rata interval berjumlah 14 orang
(28%), dan yang memperoleh nilai di
atas kelas rata-rata interval berjumlah
13 orang (26%); median 62, modus 59,
dan SD sebesar 9,06.

Berdasarkan hasil penilaian
faktor kemampuan berpikir kreatif
juga harus mendapatkan perhatian
yang khu-sus, terutama untuk indikator
keenam yakni “Apa Akibatnya” yang
bertujuan untuk mengukur kelancaran
dalam mem-berikan gagasan Yyang
dikombinasikan dengan elaborasi atau
kemampuan mengembangkan gagasan.

Hal tersebut karena dari enam
indikator yang diguna-kan dalam
mengukur  tingkat ~ kemam-puan

berpikir kreatif siswa, kemampuan
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untuk indikator keenam merupakan
kemampuan yang paling rendah.
Tingkat kinerja yang terdapat
da-lam rubrik penilaian keterampilan
ber-main drama berjumlah empat
dengan bo-bot total kriteria penilaian

berjumlah  se-puluh.  Berdasarkan
rubrik  penilaian  ter-sebut,  skor
maksimal yang bisa dipero-leh

responden berjumlah 40 dan skor mi-
nimal berjumlah 10. Skor-skor tersebut
diolah tiga orang penilai yang terdiri
dari peneliti, guru bahasa Indonesia,
dan guru lain yang berkompeten di
bidang drama. Setelah itu diperolehlah
nilai terendah 56 dan nilai tertinggi
100. Hasil penghi-tungan variabel
keterampilan bermain drama dapat
diketahui bahwa 12 respon-den (24%)
memperoleh nilai kelompok rata-rata

(mean), vyakni  sebesar  81,04.
Responden yang memperoleh nilai di
ba-wah  kelas rata-rata interval

berjumlah 22 orang (44%), dan yang
memperoleh nilai di atas kelas rata-
rata interval berjumlah 16 orang
(32%), mean sebesar 81,04, median
80, modus 90, dan SD sebesar 10,49.
Berdasarkan tabel interval persen-tase
tingkat capaian keterampilan berma-in
drama siswa kelas XIlI IPS SMA
Negeri 2 Rengat Kabupaten Indragiri
Hulu tergolong cukup, yakni sebesar
81,04% dan masih ada sekitar 18,96%
lagi yang belum tercapai. Indikator
dengan nilai terendah terletak pada
penguasaan bloking yang berarti
subjek penelitian belum menguasai
bloking dalam keterampilan bermain
drama.

Setelah melakukan uji
normalitas data dengan menggunakan
penghitungan y° hing, Semua data
normal karena nilai y° niwng <%’ tabel. Hal
tersebut dapat dilihat pada tabel
berikut.
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Tabel 1. Pengujian Normalitas Data filan 0 08 4 gen
Penelitian Bermain
Variabel r° ) Ket. | [Drama
Penelitian | nitung | * @ (Y)
Kemampua Kemamp
n Apresiasi | 7,67 Normal | Han & g5
Sastra (X3) Berpikir 5
Kemampua Kreatif
n Berpikir | 8,32 | 9,488 | Normal | I(X2)
Kreatif (X5)
Keterampila Uji linearitas dalam penelitian
n Bermain 1,17 Normal | ini adalah uji linieritas model regresi.
Drama (YY) Dari hasil analisis regresi sederhana
terhadap pasangan data penelitian
Setelah melakukan uji  antara variabel kemampuan apresiasi
homogeni-tas data dengan  sastra (Xy) dengan variabel
menggunakan penghi-tungan Fpiung, ~ Keterampilan  bermain  drama ()

semua data homogen karena nilai

Fhitung < Franer. Hal tersebut dapat dilihat

pada tabel berikut.

Tabel 2 Uji Homogenitas Varians
Keterampilan Bermain Drama
(YY) atas Varians Kemampuan

Apresiasi Sastra (X;)
Variabel [N | $° [Friw Fran | Ket

ng el

Keteramp
ilan b 110,
Bermain 0 08
Drama 1,6 Homo
(Y) 1,55 4  |gen
Kemamp
uan
Apresiasi
Sastra
(X1)

S5 [711,0

Tabel 3 Uji Homogenitas Varians
Keterampilan Bermain Drama
(Y) atas Varians Kemampuan

Berpikir Kreatif (X»)

Variabel N | S° |Friw Fup | Ket

ng el

Keteramp 5 (110, 1,34 [1,6 [Homo

diperoleh persamaan regresi Y= 44,25
+ 0,57X;. Setelah dilakukan uji F
dapat disimpulkan bahwa bentuk
hubungan antara X; dengan Y, adalah
signifikan karena Fhiwng (13,4) > Frabel
(4,04) a. = 0,05 dan gp reg (blay = 1, db Res
= 50-2 = 48 dan linier karena Fitwng (-
1,91) < Fapel (2,14) dengan a = 0,05
dan ab Tc = 12-2 = 10, 4o g = 50-12 =
38.

Sedangkan dari hasil analisis
reg-resi sederhana terhadap pasangan
data  penelitian antara  variabel
kemampuan berpikir kreatif  (X5)
dengan variabel ke-terampilan bermain
drama () diperoleh persamaan regresi
Y= 52,76 + 0,46X,. Setelah dilakukan
uji F disimpulkan bahwa bentuk
hubungan antara X, dengan Y adalah
signifikan karena Fhiwng (9,02) > Fapel
(4,04) dengan a = 0,05 dan g reg (bla) =
1, 4b res = 50 — 2= 48 dan linier karena
Fhitung (1,05) < Fraper (1,96) dengan o =
0,05 dan db TC (k-2) 22-2 =20, ¢vE (n-k)
50-22 =28.

Kemudian, berdasarkan hasil
analisis regresi ganda terhadap ketiga
variabel penelitian, diperoleh koefisien
arah regresi (b;) sebesar 0,57, (by)

83




Jurnal Bahasa, Sastra dan Pembelajaran

sebe-sar 0,53 dan konstanta (a) sebesar
10,89. Dengan demikian, kontribusi X;
dan X, secara bersama-sama terhadap
Y dapat dinyatakan dengan persamaan
regresi Y= 10,89 + 0,57X; + 0,53X..
Setelah dilakukan uji F disimpulkan
bahwa ben-tuk hubungan antara X;
dan X, dengan Y adalah signifikan
karena karena Fhiwng (17,72) > Frapel
(3,19) dengan a = 0,05 dan dbpembilang
= m (2), dbgenyebut = N-M-1 (50-2-1 =
47) yaitu sebesar 3,19

Rumusan hipotesis  statistik
yang akan diuji adalah H, : r # 0 dan
Ho : r =0. Hipotesis pertama yang
diajukan dalam penelitian ini adalah
“terdapat kontribusi secara positif
kemampuan apresiasi sastra terhadap
keterampilan bermain drama siswa
kelas XII IPS SMA Negeri 2 Rengat
Kabupaten Indragiri Hulu”. Hipotesis
kedua adalah “terdapat kontri-busi
secara positif kemampuan berpikir
kreatif terhadap keterampilan bermain
drama siswa kelas XIlI IPS SMA
Negeri 2 Rengat Kabupaten Indragiri
Hulu”.  Hipotesis  ketiga adalah
“terdapat kontri-busi secara positif
kemampuan apresiasi sastra dan
berpikir kreatif secara bersa-ma-sama
terhadap keterampilan bermain drama
siswa kelas XIlI IPS SMA Negeri 2
Rengat Kabupaten Indragiri Hulu”.

Pembuktian hipotesis tersebut
dilakukan ~ dengan  penghitungan
pengujian hipote-sis menggunakan

rumus uji korelasi Pearson Product
Moment. Berikut hasil penghitungan
pengujian hipotesis.

Tabel 4 Uji Hipotesis
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5
(X1) L6
terhada ,
0,467 21,82% | 3,66
p (Y) ’ 84
(X2) L6
terhada ,
0,461 21,27% | 3,78
p (Y) ’ 84
(X1) 0,656 4299% | 196 | 3,1
dan 1 9
(X2)
terhada
p (Y)

Kor_ela Koefisi Koefisi tab
Si en en t el
antara Determ | "n
: Korela | .~ . 9
variabe i inasi o=
I (KP) 0,0

= Imaka akan

Berdasarkan Tabel 4, dapat di-
ungkapkan bahwa variabel X; berkore-
lasi terhadap variabel Y sebesar 0,467,
variabel X, berkorelasi terhadap
variabel Y sebesar 0,461, dan variabel
Xy dan X, secara bersama-sama
berkorelasi terha-dap variabel Y
sebesar 0,656 secara signifikan karena
thitng > traber dengan tingkat kesalahan
a = 0,05 dan db = 50-2 = 48 yaitu
sebesar 1,684. Sementara itu, besarnya
kon-tribusi  yang  disumbangkan
variabel X; terhadap variabel Y
sebesar 21,82%, variabel X, terhadap
variabel Y sebesar 21,27%, dan
variabel X; dan X, secara bersama-
sama terhadap variabel Y sebesar
42,99%. Hal ini menunjukkan bahwa
keterampilan bermain drama (Y)
dipengaruhi oleh kemampuan apresiasi
sastra (X3) dan berpikir kreatif (X3)
baik secara sendiri-sendiri maupun
bersama-sama, sedangkan sisanya
dipengaruhi oleh faktor lain. Oleh
karena itu, sema-kin tinggi
kemampuan apresiasi sastra dan
berpikir kreatif siswa baik secara
sendiri-sendiri maupun bersama-sama
semakin tinggi pula

keteram-pilan  bermain  dramanya.
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Dengan demi-kian, Hy ditolak dan H,
diterima, artinya ketiga hipotesis di
atas dapat diterima.

Berdasarkan analisis data yang
telah dilakukan, diperoleh temuan
pene-litian sebagai berikut. Pertama,

terdapat  kontribusi kemampuan
apresiasi sastra secara positif dan
signifikan  terhadap  ke-terampilan

bermain drama. Kedua, terda-pat
kontribusi kemampuan berpikir krea-
tif secara positif dan signifikan
terhadap keterampilan bermain drama.
Ketiga, terdapat kontribusi
kemampuan apresiasi sastra dan
berpikir Kkreatif secara bersa-ma-sama
secara positif dan signifikan terhadap
keterampilan bermain drama.
SIMPULAN, IMPLIKASI,
SARAN

Kemampuan Apresiasi Sastra
dan Berpikir Kreatif penting dalam
upaya peningkatan  Keterampilan
Bermain Dra-ma. Hal tertebut
terungkap dalam hasil penelitian
menyangkut  signifikansi  ke-dua
varibel itu. Kontribusi kedua varia-bel
itu disebabkan oleh bahan dan aktivi-
tas bermain drama itu sendiri. Bahan
naskah drama adalah karya sastra, se-
hingga untuk memahaminya
diperlukan upaya apresiasi. Selain itu
sebagai akti-vitas bermain drama,
mengharuskan para pemain drama
untuk berimprovisasi se-hingga
diperlukan kreativitas. Oleh kare-na
itu, variabel Kemampuan Apresiasi
Sastra dan Kemampuan Berpikir
Kreatif menjadi penting terhadap
Keterampilan Bermain Drama siswa di
sekolah.  Siswa yang  memiliki
kemampuan apresiasi sas-tra dan
berpikir kreatif yang baik maka
keterampilan bermain dramanya juga
akan baik.

DAN
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Kemampuan apresiasi sastra
se-bagai salah satu faktor pendukung
keber-hasilan siswa dalam
keterampilan ber-main drama dapat
ditingkatkan dengan cara membaca.
Siswa tidak akan mampu memberi
penghargaan dan penilaian atas sebuah
karya sastra apabila pengetahuan siswa
terhadap karya sastra tersebut minim.
Apabila wawasan atau penge-tahuan
siswa tentang karya sastra luas, siswa
akan mampu melakukan aktivitas-
aktivitas yang berkaitan dengan karya
sastra. Misalnya, siswa akan mampu
memberi Kritik dan ulasan terhadap
suatu karya sastra, bahkan siswa akan
mampu  menghasilkan  karya-karya
yang akan memperkaya khasanah
sastra Indonesia. Untuk itu dibutuhkan
peran serta guru untuk membuat
aktivitas menyangkut apresiasi sastra,
yaitu antara lain meng-aktifkan
mading sekolah, koran sekolah, atau
menyelenggarakan  berbagai  per-
lombaan seperti lomba baca puisi, dra-
ma, baca syair, menulis puisi, menulis
cerpen, dan sebagainya. Seorang guru
harus mampu menciptakan
pembelajaran yang bervariasi dan
banyak memberikan stimulasi yang
merangsang  kemampuan  berpikir
kreatif ~ sehingga siswa mampu
memberikan gagasan orisinil dan baru
serta dapat mengembangkan kognitif,
afektif, dan psikomotoriknya.
Pembela-jaran sastra tidak
menyangkut tentang apa dan siapa
tetapi bagaimana. Untuk itu diperlukan
guru bahasa Indonesia yang cerdas dan
berwawasan luas untuk menyajikan
pembelajaran sastra sekali-gus
pembelajaran bahasa yang tidak hanya
membahas teori semata.

Guru dan siswa hendaknya pa-
ham pentingnya penguasaan ruang, un-
tuk itu diperlukan teknik-teknik
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mumpu-ni yang harus dikuasai ketika
bermain drama. Pengalaman yang
tidak sedikit juga berguna untuk
menghasilkan sebu-ah drama yang
memberi kesan menda-lam kepada
penonton. Tempaan pada saat latihan
akan membentuk pemain drama
mencapai kualitas yang diharap-kan.
Itulah sebabnya peran guru yang
terampil dan terlatih sangat diperlukan
untuk mengantar siswa menjadi aktor
da-lam bermain drama dan menjadi
manusia yang sesungguhnya dalam
dunia nyata.

Bertolak dari hasil penelitian
maka saran yang dapat diberikan
adalah sebagai berikut. Kepada para
siswa diharapkan  untuk lebih
meningkatkan kemampuan apresiasi
sastra dan berpikir kreatifnya. Upaya
yang dapat  dilakukan untuk
meningkatkan kemampuan apresi-asi
sastra dan berpikir kreatif adalah
dengan memperbanyak bacaan yang
ber-singgungan dengan karya sastra,
ikut serta dalam berbagai perlombaan
yang berhubungan dengan sastra, atau
berga-bung dalam sanggar atau
kelompok teater yang ada. Apabila
siswa melaku-kan peningkatan
kemampuan apresiasi sastra dan
berpikir kreatif maka keteram-pilan
bermain drama juga akan ikut
meningkat.

Kepada guru bahasa Indonesia
diharapkan tidak hanya sekedar
membe-rikan motivasi kepada siswa
supaya lebih giat, tekun, semangat,
dan pantang menyerah dalam belajar
drama. Guru juga harus mampu
memberikan stimulasi dan kerja nyata
kepada siswa. Upaya yang dapat
dilakukan  adalah  dengan  cara
membentuk sanggar sekolah, atau me-
nyelenggarakan atau mengikutsertakan
siswanya dalam berbagai perlombaan
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antar kelas atau antar sekolah. Hal
tersebut sangat berguna untuk siswa
dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kreatif, bakat, dan minatnya
dalam bersastra.

Kepada peneliti lain yang ingin

melakukan penelitian lanjutan,
disaran-kan untuk meneliti variabel
lain yang berhubungan dengan
keterampilan ber-main drama,

misalnya faktor latihan dan motivasi.
Hal ini disebabkan temuan dari
penelitian, peneliti berasumsi bahwa
lati-han dan motivasi memberikan
kontribusi  yang besar terhadap
keterampilan ber-main drama karena
hanya sedikit yang disumbangkan
kemampuan apresiasi dan berpikir
kreatif terhadap keterampilan bermain
drama.
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