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 Penelitian ini mendiskusikan rancangan strategi GAHAR dalam 
pembelajaran drama di perguruan tinggi. Strategi GAHAR dirancang 
untuk menciptakan pembelajaran yang sistematis, kolaboratif, dan 
kreatif sehingga mampu meningkatkan keterampilan mahasiswa dalam 
memahami, menginterpretasi, dan menampilkan drama. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan konseptual (kajian literatur mendalam dan 
sintesis teori) dengan mengintegrasikan teori pembelajaran kreatif, seni 
pertunjukan, dan teknologi. Keberhasilan strategi GAHAR diukur 
melalui validasi logis terhadap kerangka kerja sistematis (lima tahapan 
GAHAR) dan integrasi efektifnya dengan Project-Based Learning dan 
Virtual Reality sebagai solusi atas tantangan pembelajaran drama 
konvensional. Fokus utama penelitian ini menggambarkan langkah-
langkah implementasi strategi GAHAR, mulai dari perencanaan, 
pembagian tugas, latihan, evaluasi, hingga pementasan. Hasil analisis 
konseptual menunjukkan bahwa strategi GAHAR mampu menciptakan 
kerangka pengalaman belajar yang holistik dan terukur dengan 
melibatkan berbagai dimensi keterampilan, seperti penguasaan bahasa 
tubuh, ekspresi emosi, pengelolaan dialog, dan penguatan kerja sama 
tim. Selain itu, penggunaan teknologi Virtual Reality pada tahap latihan 
dan pementasan memberikan pengalaman imersif yang mendukung 
proses pembelajaran. Secara logis strategi ini relevan dengan kebutuhan 
era digital, sekaligus mengatasi tantangan dalam pembelajaran seni di 
perguruan tinggi. 
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Pembelajaran Drama Berbasis GAHAR di Perguruan Tinggi  
 

1. Pendahuluan 
Pembelajaran drama di perguruan tinggi memegang peranan penting dalam 

pengembangan kreativitas, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan komunikasi 
mahasiswa. Sebagai cabang seni yang memerlukan ekspresi fisik dan emosional mendalam 
drama tidak hanya mengajarkan mahasiswa tentang teknik peran, tetapi membantu 
merefleksikan berbagai aspek kehidupan sosial, budaya, dan psikologis melalui cerita yang 
dipentaskan (Emunah, 2019; Medina et al., 2021; Prasasti & Anggraini, 2020). Oleh karena itu, 
pembelajaran drama memberikan kontribusi terhadap pengembangan karakter mahasiswa yang 
relevan dengan dunia profesional dalam kehidupan sosial.  

Meskipun memiliki peran signifikan, pembelajaran drama di perguruan tinggi 
menghadapi sejumlah tantangan. Salah satu tantangan utama adalah terbatasnya akses terhadap 
lingkungan belajar yang mendukung, seperti ruang latihan memadai, peralatan berkualitas, serta 
keterbatasan waktu dan ruang untuk pementasan (Heddon & Milling, 2015; Honauer & 
Hornecker, 2015; Putri, 2018). Selain itu, keterbatasan dalam menyajikan pengalaman belajar 
mendalam dan imersif juga menjadi tantangan yang tidak terbantahkan dalam kegiatan 
pembelajaran drama. Hal ini terutama terkait dengan kesulitan menghadirkan berbagai karakter 
dan setting yang mungkin sulit diwujudkan secara langsung dalam ruang kelas tradisional. 
Akibatnya, muncul permasalahan berupa minimnya motivasi mahasiswa, kurangnya partisipasi 
aktif, hingga hasil belajar kurang memuaskan. 

Temuan tersebut menjadi indikator yang menunjukkan perlu adanya pengembangan 
pendekatan lebih efektif dan menyenangkan. Hal itu karena dalam pembelajaran konvensional 
mahasiswa sering kali menjadi tokoh pasif karena hanya berperan sebagai penerima informasi 
tanpa diberikan kesempatan untuk berkontribusi secara aktif (Andini & Fitria, 2021; Jufri et al., 
2023; Mulyasa, 2021; Rofi’uddin et al., 2022; Rohman et al., 2023; Widyartono, 2017, 2021). 
Alhasil, mahasiswa merasa terasing dan proses pembelajaran menjadi kurang bermakna. 
Permasalahan tersebut sejalan dengan dinamisnya perkembangan dunia pendidikan. Kebutuhan 
untuk menyesuaikan metode dan strategi pembelajaran menjadi sangat penting. Pendekatan-
pendekatan baru harus mampu mengakomodasi karakteristik mahasiswa yang beragam dan 
memenuhi tuntutan kompetensi untuk menghadapi masa depan (Cahyono, 2023; Rofi’uddin et 
al., 2023; Safitri et al., 2023; Sakti & Ainiyah, 2024). Oleh karena itu, inovasi strategi 
pembelajaran menjadi semakin mendesak. Hal itu diperlukan untuk menciptakan pembelajaran 
relevan, efektif, dan mampu mempersiapkan generasi penerus dalam menghadapi dunia yang 
selalu berubah-ubah. 

Menjawab tantangan di lapangan, inovasi strategi pembelajaran berbasis GAHAR hadir 
sebagai solusi yang dirancang untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran. GAHAR 
diambil dari akronim yang mencakup lima elemen kunci, meliputi gagas rencana 
(perencanaan), atur tugas (pembagian tugas), harmoni latihan (latihan), amati projek (evaluasi), 
dan realisasi projek (pementasan). Setiap elemen dalam strategi ini saling berkaitan dan 
mendukung satu sama lain untuk menciptakan lingkungan belajar yang produktif dan efektif. 

GAHAR disusun berdasarkan pengintegrasian dari metode Project-Based Learning 
(PJBL) dengan teknologi Virtual Reality (VR). Project-Based Learning (PJBL) adalah metode 
pembelajaran yang mendorong peserta didik untuk belajar melalui keterlibatan dalam projek 
secara nyata dan relevan (Almulla, 2020; Hamidah & Citra, 2021; Khoiri et al., 2017; Kokotsaki 
et al., 2016; Masruri & Misbah, 2023; Ramdani, 2023; Wahyuni & Fitriana, 2021). Dalam 
metode ini, peserta didik berkolaborasi untuk merencanakan, melaksanakan, dan 
menyelesaikan projek yang berfokus pada pertanyaan atau masalah kompleks sehingga 
memungkinkan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan 
kolaborasi. Sementara Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang memungkinkan 
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pengguna untuk mengalami dan berinteraksi dengan lingkungan digital seolah-olah peserta 
didik berada di dalamnya, memberikan pengalaman imersif dan interaktif (Christianingrum et 
al., 2024; Insani et al., 2023; Iskandar et al., 2023; Jamil, 2018; Pustikayasa et al., 2023; 
Wohlgenannt et al., 2020).  

Pengintegrasian PJBL dengan teknologi VR menjawab tantangan yang terjadi di 
lapangan. Hal itu karena VR sebagai produk dari perkembangan teknologi memungkinkan 
pengguna untuk mengalami dan berinteraksi dengan lingkungan digital (Christianingrum et al., 
2024; Insani et al., 2023; Iskandar et al., 2023; Jamil, 2018; Pustikayasa et al., 2023; 
Wohlgenannt et al., 2020). Teknologi VR dapat memberikan pengalaman belajar lebih imersif, 
memungkinkan mahasiswa untuk berinteraksi dalam dunia virtual yang mendekati kenyataan 
dan merasakan pengalaman langsung sebagai karakter dalam drama (Dede, 2009). Penggunaan 
VR dalam pembelajaran drama dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap konteks 
cerita, karakter, dan hubungan antartokoh dalam drama yang sebelumnya mungkin hanya dapat 
dijelaskan secara teori atau dilakukan dalam latihan terbatas. 

VR memungkinkan mahasiswa untuk melakukan simulasi drama dalam berbagai setting 
beragam, tanpa batasan fisik, serta mendapatkan pengalaman mendalam tentang peran yang 
dimainkan. Gagasan tersebut selaras dengan Dalgarno & Lee (2010) bahwa VR berpotensi 
memperkaya pengalaman belajar dengan memungkinkan interaksi langsung dan kolaborasi 
dalam konteks lebih mendalam sehingga meningkatkan keterlibatan dan motivasi mahasiswa. 
Dalam konteks pembelajaran drama, VR membuka kesempatan bagi mahasiswa untuk 
merasakan pengalaman menjadi bagian dari adegan dramatis tanpa harus terbatas oleh ruang 
dan waktu. 

Strategi pembelajaran GAHAR dirancang untuk memperkuat pembelajaran drama 
melalui pendekatan yang sistematis, inovatif, dan berorientasi pada hasil. Strategi ini 
dirumuskan dengan tujuan utama menciptakan pembelajaran drama yang tidak hanya sekadar 
menyampaikan materi, tetapi juga melibatkan peserta didik secara aktif dalam setiap 
tahapannya. Dalam implementasinya, strategi GAHAR dimulai dengan perencanaan yang 
matang untuk memastikan bahwa tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan efektif. 
Perencanaan ini mencakup identifikasi kebutuhan, penetapan tujuan, dan pemilihan metode 
yang relevan. Selanjutnya, pembagian tugas dilakukan secara terstruktur agar setiap individu 
memiliki peran yang jelas sehingga akhirnya dapat meningkatkan kolaborasi dan tanggung 
jawab bersama dalam proses pembelajaran. 

Penelitian ini merupakan penelitian konseptual yang secara khusus membahas 
pembelajaran drama berbasis strategi GAHAR di perguruan tinggi. Berbeda dengan penelitian-
penelitian sebelumnya, penelitian ini menawarkan perspektif baru dalam pembelajaran drama 
dengan mengintegrasikan pendekatan sistematis yang berfokus pada tahapan perencanaan, 
pembagian tugas, latihan harmonis, evaluasi terukur, hingga pementasan. Strategi GAHAR 
bertujuan untuk menciptakan pembelajaran drama yang lebih terarah, kolaboratif, dan relevan 
dengan kebutuhan pembelajaran di era digital. 

Tiga penelitian terdahulu yang relevan dengan pengembangan strategi pembelajaran 
telah dilakukan oleh Islamuddin & Widyartono (2023), Mauluddin et al., (2024), serta Muchson 
& Widyartono (2023). Ketiga penelitian ini berfokus pada pengembangan strategi pembelajaran 
berbasis teknologi, dengan fokus utama pada teks berita, teks puisi, dan teks anekdot. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan 
pemahaman dan keterlibatan peserta didik, terutama dalam konteks analisis teks. Namun, 
penelitian-penelitian tersebut belum secara khusus mengaplikasikan teknologi dalam konteks 
pembelajaran drama, yang memiliki kebutuhan dan karakteristik berbeda, seperti aspek 
performatif, ekspresi kreatif, dan kolaborasi langsung antar mahasiswa. 

Penelitian ini memiliki perbedaan yang signifikan dibandingkan dengan tiga penelitian 
sebelumnya. Penelitian terdahulu lebih terfokus pada strategi pembelajaran untuk teks non-
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drama. Penelitian ini justru mengisi celah (gap) penelitian terkait pengembangan strategi 
pembelajaran berbasis teknologi dalam pembelajaran drama. Penelitian ini tidak hanya 
menawarkan gagasan konseptual, tetapi juga memberikan kerangka strategis yang dapat 
diterapkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran drama, baik dalam hal efektivitas metode 
pengajaran maupun pengalaman belajar mahasiswa. Sehubung itu, penelitian ini berkontribusi 
pada perluasan wacana dan praktik pembelajaran berbasis teknologi di bidang seni, khususnya 
drama, di perguruan tinggi.  
 
2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menerapkan pendekatan kualitatif melalui pendekatan konseptual. 
Pemanfaatan pendekatan kualitatif memungkinkan penggalian pemahaman menjadi lebih 
mendalam dan sesuai dengan konteks pengembangan strategi pembelajaran drama berbasis 
GAHAR. Penelitian ini menerapkan teori pembelajaran kreatif, seni pertunjukan, dan 
teknologi. Dalam pendekatan konseptual, penelitian ini berfokus pada perumusan konsep 
inovatif berdasarkan analisis mendalam terhadap literatur relevan. Pendekatan konseptual 
digunakan untuk menjelaskan fenomena dan merumuskan pandangan baru serta pemahaman 
lebih dalam tentang implementasi GAHAR pada pembelajaran drama. Dengan menggabungkan 
analisis literatur mendalam dan pemikiran konseptual yang cermat, tulisan ini berupaya 
menyumbangkan wawasan berharga kepada pengembangan pendidikan yang lebih kreatif dan 
berdaya guna. 

Tahapan gagasan konseptual meliputi serangkaian langkah sistematis yang bertujuan 
untuk mengembangkan strategi pembelajaran drama berbasis GAHAR. Langkah pertama 
adalah identifikasi masalah atau tujuan penelitian. Peneliti mengidentifikasi masalah relevan 
sesuai tujuan yang ingin dicapai. Selanjutnya, dilakukan tinjauan literatur untuk memahami 
teori, konsep, dan penelitian sebelumnya yang mendukung pengembangan strategi ini. 
Berdasarkan hasil tinjauan, dirumuskan kerangka konseptual yang menjadi landasan dalam 
mengembangkan strategi pembelajaran GAHAR. Tahap berikutnya, merumuskan pertanyaan 
penelitian untuk mencapai tujuan penelitian. Selanjutnya, disusun desain penelitian yang sesuai 
untuk mendukung proses pengumpulan dan analisis data. Data dikumpulkan melalui analisis 
literatur dan observasi mendalam terhadap fenomena relevan, lalu dianalisis secara mendalam 
untuk menemukan pola, hubungan, atau konsep baru yang mendukung strategi GAHAR. Hasil 
analisis, selanjutnya diinterpretasikan untuk memahami peran elemen-elemen GAHAR dapat 
diimplementasikan secara efektif dalam pembelajaran drama. Terakhir, simpulan diambil 
berdasarkan temuan penelitian, memberikan kontribusi pada pengembangan pendidikan yang 
lebih kreatif dan inovatif. 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

Pada bagian hasil dan pembahasan peneliti membagi menjadi tiga sub. Pertama, konsep 
strategi GAHAR yaitu memuat konsep Project-Based Learning (PJBL), teknologi Virtual 
Reality (VR), serta inovasi strategi GAHAR. Kedua, konsep pembelajaran drama. Ketiga, 
implementasi strategi GAHAR terhadap pembelajaran drama di perguruan tinggi. Berikut 
disajikan hasil dan pembahasan artikel konseptual yang membahas tentang pembelajaran drama 
berbasis GAHAR di perguruan tinggi.   
Konsep Strategi GAHAR 

Pada sub pembahasan ini peneliti menyajikan tulisan terkait pengintegrasikan Project-
Based Learning (PJBL) dan teknologi Virtual Reality (VR). Pengintegrasian kedua konsep 
tersebut menjadi landasan dalam pembuatan strategi GAHAR.  
1. Project-Based Learning (PJBL) 

Project-Based Learning (PJBL) adalah metode pembelajaran yang mendorong peserta 
didik untuk belajar melalui keterlibatan dalam projek secara nyata dan relevan (Hamidah & 
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Citra, 2021; Khoiri et al., 2017; Masruri & Misbah, 2023; Ramdani, 2023; Wahyuni & Fitriana, 
2021). Dalam metode tersebut, peserta didik berkolaborasi untuk merencanakan, 
melaksanakan, dan menyelesaikan projek yang berfokus pada pertanyaan atau masalah 
kompleks sehingga memungkinkan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, 
pemecahan masalah, dan kolaborasi.  

Metode pembelajaran PJBL memiliki ciri-ciri sebagai berikut. (1) Adanya keterlibatan 
aktif peserta didik dalam proses pembelajaran melalui eksplorasi dan penelitian. (2) Projek 
dimulai dari pertanyaan atau masalah yang relevan dan menantang. (3) Peserta didik bekerja 
dalam kelompok untuk merencanakan dan menyelesaikan projek, meningkatkan keterampilan 
komunikasi dan kerja sama. (4) Peserta didik menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang 
dipelajari dalam konteks dunia nyata. (5) Setelah projek selesai, peserta didik melakukan 
refleksi terhadap pengalaman yang pernah dialami, baik dalam hal proses maupun hasil yang 
dicapai. 

Penggunaan strategi pembelajaran PJBL memiliki manfaat. (1) Meningkatkan motivasi 
dan keterlibatan peserta didik. (2) Memfasilitasi pengembangan keterampilan abad ke-21, 
seperti kreativitas, kolaborasi, dan pemecahan masalah. (3) Membantu peserta didik memahami 
dan mengintegrasikan konsep-konsep akademis dalam konteks praktis. 
2. Virtual Reality (VR) 

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk mengalami 
dan berinteraksi dengan lingkungan digital seolah-olah peserta didik berada di dalamnya, 
memberikan pengalaman imersif dan interaktif (Christianingrum et al., 2024; Insani et al., 2023; 
Iskandar et al., 2023; Jamil, 2018; Pustikayasa et al., 2023; Wohlgenannt et al., 2020). VR 
memanfaatkan perangkat headset atau perangkat keras khusus lainnya.  

Teknologi VR memiliki ciri-ciri sebagai berikut. (1) Bersifat imersif yaitu pengguna 
merasakan pengalaman seolah-olah berada di dalam dunia virtual, dengan visual dan audio 
yang mendukung. (2) Interaktif yaitu pengguna dapat berinteraksi dengan elemen dalam 
lingkungan virtual, membuat keputusan yang mempengaruhi hasil pengalaman. (3) Melibatkan 
sensorik, VR dapat merangsang beberapa indra pengguna, seperti penglihatan dan pendengaran, 
serta menggunakan umpan balik sentuh untuk meningkatkan pengalaman.  

Manfaat penggunaan VR dalam pembelajaran yaitu sebagai berikut.  (1) Pengalaman 
praktis yang memungkinkan peserta didik untuk mengalami situasi sulit atau berbahaya dalam 
lingkungan aman dan terkontrol. (2) Peningkatan pemahaman melalui penggunaan visualisasi 
3D dalam VR dapat membantu peserta didik memahami konsep yang kompleks dengan lebih 
baik. (3) Peningkatan keterlibatan berupa pengalaman imersif dan interaktif dalam VR dapat 
meningkatkan minat dan motivasi peserta didik untuk belajar. (4) Pembelajaran adaptif yaitu 
VR dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan peserta didik, memungkinkan 
pengalaman belajar yang lebih personal. 
3. Inovasi Strategi GAHAR 

Integrasi Project-Based Learning (PJBL) dengan Virtual Reality (VR) dalam strategi 
pembelajaran GAHAR dapat menciptakan pengalaman belajar lebih mendalam dan menarik. 
PJBL memberikan konteks nyata untuk penerapan pengetahuan, sementara VR memungkinkan 
peserta didik untuk berinteraksi dengan materi pembelajaran dalam cara yang inovatif dan 
menarik. Dengan menggabungkan kedua pendekatan ini, diharapkan peserta didik dapat lebih 
aktif terlibat dalam proses pembelajaran, mengembangkan keterampilan penting, dan 
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep yang diajarkan. 

Penerapan inovasi strategi GAHAR diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan 
peserta didik, memfasilitasi pembelajaran kolaboratif, dan menghasilkan pengalaman belajar 
yang lebih imersif serta menyenangkan. Selain itu, strategi ini diharapkan dapat memberikan 
dampak positif terhadap hasil akademis dan pengembangan karakter peserta didik, 
mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi tantangan di masa depan dengan lebih percaya 
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diri dan kompeten. Melalui penerapan konsep GAHAR, diharapkan proses pembelajaran tidak 
hanya menjadi lebih efektif, tetapi juga memberikan makna dan nilai bagi setiap individu untuk 
terlibat. Pemanfaatan GAHAR juga diharapkan menjadikan pendidikan sebagai alat 
pemberdayaan yang inklusif.  

GAHAR adalah akronim yang merujuk pada lima elemen kunci dalam pengembangan 
strategi pembelajaran inovatif dan efektif. Strategi ini dirancang untuk meningkatkan 
keterlibatan mahasiswa, memperkuat kolaborasi, dan menghasilkan hasil belajar optimal. 
Berikut penjelasan dari masing-masing elemen beserta istilah yang dibahas.  
a. Gagas Rencana (Perencanaan) 
      Tahap awal pendidik merumuskan rencana pembelajaran dengan tujuan yang jelas dan 
terukur. Pada tahap awal ini ada dua hal yang mesti diperhatikan oleh pendidik.  

1) Rencana pembelajaran yaitu dokumen yang merinci tujuan, konten, metode, dan 
penilaian yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. 

2) Tujuan pembelajaran yaitu pernyataan yang menggambarkan capaian kegiatan 
pembelajaran. 

b. Atur Tugas (Pembagian Tugas) 
      Proses membagi peran dan tanggung jawab kepada mahasiswa dalam kelompok, 
sehingga setiap individu memiliki kontribusi yang jelas. Pada tahap ini ada dua hal yang mesti 
diperhatikan oleh pendidik dan mahasiswa.  

1) Pembagian peran yaitu penetapan tugas spesifik kepada setiap anggota kelompok, yang 
disesuaikan dengan keterampilan dan minat. 

2) Tanggung jawab kolaboratif yaitu konsep bahwa setiap anggota kelompok bertanggung 
jawab untuk keberhasilan kelompok secara keseluruhan. 

c. Harmoni Latihan (Latihan) 
      Pada tahap ini mahasiswa melakukan latihan secara terstruktur guna mendukung 
penguasaan materi dan pengembangan keterampilan. Dua hal yang mesti ditekankan pada tahap 
ini yaitu sebagai berikut.  

1) Latihan praktis berupa kegiatan yang memungkinkan mahasiswa untuk menerapkan 
teori dalam konteks nyata. 

2) Peer learning yaitu proses belajar mahasiswa untuk saling berbagi satu sama lain, 
memperkuat pemahaman materi.  

d. Amati Projek (Evaluasi) 
      Pada tahap ini pendidik melakukan masukan terhadap projek yang disusun. Ada dua hal 
yang mesti diperhatikan pendidik pada tahap ini yaitu sebagai berikut.  

1) Evaluasi formatif berupa peninjauan terhadap projek yang disusun oleh tim. Pada tahap 
ini pendidik memberikan catatan perbaikan guna memberikan umpan balik terhadap 
mahasiswa.  

2) Refleksi yaitu proses introspeksi yang dilakukan mahasiswa untuk memahami apa yang 
telah dipelajari dan menerima catatan dari pendidik terkait kekurangan projek yang 
sedang disusun. Tujuan tahap ini untuk meningkatkan kualitas konten yang akan 
dipentaskan kepada publik.  

e. Realisasi Projek (Pementasan) 
Pada tahap akhir mahasiswa menunjukkan hasil belajar melalui pementasan atau 

presentasi. Berikut beberapa hal yang mesti dipersiapkan.  
1) Presentasi berupa penyampaian informasi di depan audiens, yang dapat dilakukan 

secara individu atau kelompok. 
2) Kegiatan akhir berupa acara yang menampilkan hasil kerja mahasiswa, yang berfungsi 

sebagai pengakuan atas usaha dan kesempatan untuk berbagi pembelajaran dengan 
orang lain. 
Konsep inovasi strategi GAHAR menciptakan kerangka kerja yang komprehensif dan 
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terintegrasi untuk meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Dengan memahami istilah 
dan elemen yang terlibat dalam strategi ini, pendidik dapat merancang pengalaman belajar yang 
lebih menarik, relevan, dan berdampak bagi mahasiswa. Penerapan GAHAR diharapkan 
mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis, memfasilitasi kolaborasi, dan 
menghasilkan hasil yang lebih baik dalam pendidikan. 
Pembelajaran Drama 

Pembelajaran drama dikenal sebagai kegiatan yang melibatkan pemelajar 
mengeksplorasi ide dan gagasan melalui peran dan dialog, serta diwujudkan dalam bentuk 
pementasan. Pembelajaran drama memungkinkan pemelajar untuk mengembangkan kreativitas 
tanpa harus berinteraksi secara langsung dengan mitra tutur, tetapi melalui dialog dan karakter 
yang diperankan (Bsharat & Barahmeh, 2020; Liyanawatta et al., 2022; Sawyer, 2022; Zondag, 
2024). Dalam konteks pembelajaran sastra di Indonesia, keterampilan bermain drama 
seyogyanya dimiliki oleh pemelajar dari jenjang rendah hingga menengah. Pembelajaran drama 
memiliki manfaat yang besar, antara lain memungkinkan pemelajar untuk mengekspresikan 
perasaan dan perspektif melalui karakter dan cerita yang dimainkan. 

Pembelajaran drama tidak lepas dari konteks yang ada pada pemelajar dan 
lingkungannya. Lingkungan pemelajar memengaruhi pemahaman dan penafsiran karakter, 
dialog, dan tema yang dapat dikembangkan menjadi sebuah pertunjukan drama. Lingkungan 
menjadi objek yang selalu menarik perhatian pemelajar untuk berkreasi dan berimajinasi dalam 
bermain drama (Chen & Yuan, 2021; Häggström & Schmidt, 2020; Horasan-Doğan & Cephe, 
2020; Woynarski, 2020). Tema-tema yang ditemukan di lingkungan sekitar juga dapat 
bervariasi, tergantung pada sudut pandang pemelajar di sekolah. Oleh karena itu, pembelajaran 
drama saat ini harus melibatkan hal-hal yang dekat dengan pemelajar sehingga pengetahuan 
sebelumnya dapat diintegrasikan dengan pengalaman dan realita. Sebaiknya, pengajar 
memberikan ruang bagi pemelajar untuk mengeksplorasi tema-tema yang sesuai dengan 
karakter pembelajar dalam pembelajaran drama. 

Menurut Huda (2018); McNaughton (2014); dan Mirodan (2018) menyatakan bahwa 
dalam pembelajaran drama, kegiatan berakting dan membangun karakter disebut sebagai 
bentuk kegiatan kreatif karena di dalamnya terdapat proses intelektual yang melibatkan 
imajinasi dan refleksi diri. Kegiatan drama mengharuskan pemelajar untuk mengamati objek 
dan situasi dengan cermat sehingga dapat menghasilkan interpretasi dan penampilan yang 
menarik. Lebih lanjut, pemelajar harus menguasai bahasa tubuh, mengelola ekspresi dan emosi, 
serta mengonstruksi karakter yang diperankan. Kegiatan drama dalam pembelajaran bertitik 
pada proses kreatif karena tujuannya menciptakan sebuah pertunjukan yang menggambarkan 
imajinasi dan kenyataan serta menghubungkan penonton dengan karakter yang dimainkan. 
Selain itu, pengolahan dialog dan aksi dalam drama harus dapat merepresentasikan hal-hal yang 
diamati dan dipahami, menggunakan simbol dan kiasan dalam setiap gerakan dan kata-kata. 

Elemen terpenting yang harus diperhatikan dalam pembelajaran drama adalah 
menentukan ide, tema, atau gagasan cerita. Menentukan tema menjadi hal paling krusial dalam 
pembelajaran drama (Szondi, 2024; van de Water, 2021). Hal ini penting karena menjadi dasar 
bagi pemelajar untuk mengonstruksi naskah atau adegan yang baik. Tema atau gagasan dalam 
drama harus dipahami dengan baik agar drama yang disajikan memiliki kedalaman makna dan 
daya tarik. Drama yang baik tercipta ketika pemelajar dapat memanfaatkan tema yang relevan 
dengan karakter dan pesan yang ingin disampaikan. Melalui fenomena ini, metode dan media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan secara maksimal dalam proses pembelajaran drama agar 
pemelajar mampu mencari dan menuangkan ide melalui dialog, peran, dan pementasan yang 
kreatif. 
Implementasi Strategi GAHAR terhadap Pembelajaran Drama di Perguruan Tinggi  

Pembelajaran drama berbasis GAHAR di perguruan tinggi merupakan pendekatan 
inovatif yang dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang sistematis, kreatif, dan 
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kolaboratif. Implementasi strategi ini melibatkan lima tahapan utama, yaitu gagas rencana 
(perencanaan), atur tugas (pembagian tugas), harmoni latihan (latihan), amati hasil (evaluasi), 
dan realisasi (pementasan). Berikut adalah gambaran implementasi strategi ini di perguruan 
tinggi.  
1. Gagas Rencana (Perencanaan) 
      Langkah pertama dalam strategi ini adalah menentukan projek teater yang akan 
dihasilkan oleh mahasiswa. Perencanaan melibatkan dosen dan mahasiswa dalam menentukan 
tema, skenario, serta tujuan pembelajaran yang jelas. Ada pun langkah-langkah yang dilakukan 
dalam tahap ini yaitu sebagai berikut.  

a. Penentuan tema dan skenario drama. Mahasiswa dibimbing oleh dosen, menentukan 
tema atau naskah drama yang akan dipentaskan dalam lingkungan virtual. Projek ini 
bisa berupa adaptasi karya drama klasik atau pembuatan naskah baru yang disesuaikan 
dengan teknologi VR. 

b. Penetapan tujuan pembelajaran yaitu dosen dan mahasiswa merumuskan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai, seperti pengembangan keterampilan akting, 
manajemen projek, kolaborasi, dan pemahaman terhadap elemen-elemen produksi 
teater. 

c. Penyusunan jadwal projek yaitu dosen dan mahasiswa membuat jadwal waktu yang 
mencakup tahapan-tahapan pengerjaan projek, mulai dari perencanaan, latihan, hingga 
pementasan. 

      Melalui tahap ini mahasiswa diharapkan mampu memahami projek yang akan 
dikerjakan dan tujuan yang ingin dicapai sehingga mereka dapat merencanakan langkah-
langkah selanjutnya secara efektif dan terencana.  
2. Pembagian Tugas 
      GAHAR menekankan pada kolaborasi dalam kelompok. Mahasiswa dibagi ke dalam 
tim produksi maupun tim artistik. Setiap individu memiliki peran yang spesifik, baik sebagai 
aktor, sutradara, desainer panggung, penata cahaya, atau penata suara. Ada pun langkah-
langkah yang dilakukan dalam tahap atur tugas yaitu sebagai berikut. 

a. Pembagian tugas tim produksi dan artistik yaitu  dosen bersama mahasiswa membagi 
tugas produksi maupun artistik berdasarkan minat dan keahlian mahasiswa. Misalnya, 
beberapa mahasiswa fokus pada akting, sementara yang lain bertugas dalam desain set 
virtual dan tata cahaya.  

b. Kolaborasi dalam tim yaitu masing-masing tim bekerja secara kolaboratif untuk 
menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan. Mahasiswa berkomunikasi secara rutin 
untuk memastikan setiap aspek produksi, seperti desain set virtual atau latihan akting, 
berjalan sesuai rencana.  

      Melalui tahap ini mahasiswa diharapkan belajar bekerja dalam produksi maupun artistik 
produksi teater. Harapannya mahasiswa dapat mengelola tugas secara mandiri, serta belajar 
untuk berkolaborasi dalam menyelesaikan projek pementasan drama secara efektif. 
3. Harmoni Latihan (Latihan) 

Langkah ketiga adalah memanfaatkan VR sebagai platform untuk mengembangkan 
latihan akting dan desain set panggung. Teknologi VR memungkinkan mahasiswa terlibat 
dalam lingkungan yang realistis dan berinteraksi dengan elemen-elemen panggung digital.  

a. Pengembangan set panggung virtual yaitu tim desainer panggung merancang dan 
menciptakan set panggung virtual yang realistis dan sesuai dengan naskah drama. VR 
memungkinkan mahasiswa untuk mendesain latar belakang, pencahayaan, dan properti 
yang relevan dengan cerita drama. 

b. Latihan akting di lingkungan virtual yaitu mahasiswa yang berperan sebagai aktor akan 
berlatih dalam set virtual. Dalam tahap ini mahasiswa dapat merasakan skala panggung, 
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interaksi dengan properti, dan dinamika ruang panggung yang menyerupai pengalaman 
teater sungguhan. 

c. Simulasi penonton imersif yaitu teknologi VR memungkinkan simulasi interaksi antara 
aktor dan penonton. Mahasiswa dapat berlatih dengan memperhitungkan berbagai 
perspektif penonton, menyesuaikan ekspresi, gestur, dan intonasi suara sesuai 
kebutuhan panggung virtual. 

      Pada tahap ini mahasiswa diharapkan mampu mengembangkan keterampilan akting 
dalam lingkungan imersif, dan mampu merancang hingga mengelola set panggung virtual 
secara efektif. 
4. Amati Projek (Evaluasi) 
      Evaluasi berkala dilakukan sepanjang proses pengerjaan projek untuk memantau 
kemajuan dan memberikan umpan balik yang konstruktif kepada mahasiswa. Evaluasi 
dilakukan oleh dosen, namun juga melibatkan mahasiswa dalam penilaian antar-rekan. 

a. Evaluasi dosen berupa evaluasi kemajuan masing-masing tim produksi, memberikan 
masukan terhadap kualitas akting, desain set, dan keterlibatan mahasiswa dalam proses 
kolaborasi. VR dapat digunakan untuk menunjukkan elemen-elemen yang perlu 
disempurnakan. 

b. Refleksi mahasiswa untuk merefleksikan pengalaman dalam setiap tahap projek, 
mengidentifikasi tantangan yang dihadapi, dan mencari solusi bersama dalam diskusi 
kelompok. 

c. Penyesuaian dan perbaikan dilakukan terhadap aspek-aspek produksi yang belum 
optimal. Latihan tambahan atau penyesuaian set panggung dilakukan jika diperlukan. 

      Pada tahap ini evaluasi berkelanjutan memastikan kualitas produksi teater dan 
memungkinkan mahasiswa untuk terus memperbaiki hasil karya selama proses berlangsung. 
5. Realisasi Projek (Pementasan) 
      Setelah semua persiapan selesai, langkah terakhir adalah melakukan pementasan teater 
virtual menggunakan VR. Pementasan ini melibatkan interaksi nyata antara aktor dan penonton 
virtual, menciptakan pengalaman teater yang imersif dan interaktif. 

a. Rehearsal penuh yaitu mahasiswa melakukan latihan pementasan penuh di dalam 
lingkungan virtual. Setiap elemen produksi diuji untuk memastikan kelancaran 
pementasan, mulai dari penempatan aktor di panggung hingga pencahayaan dan tata 
suara. 

b. Pementasan virtual yaitu pementasan dilakukan di hadapan penonton virtual, yang dapat 
berinteraksi dengan panggung dan aktor melalui teknologi VR. Mahasiswa yang tidak 
berperan sebagai aktor dapat merasakan pengalaman sebagai penonton dalam teater 
imersif. 

c. Umpan balik pasca-pementasan yaitu mahasiswa dan dosen berdiskusi untuk 
mengevaluasi hasil akhir projek. Umpan balik dari penonton virtual juga dikumpulkan 
untuk mengetahui keberhasilan interaksi pementasan dalam lingkungan VR. 

      Pada tahap ini mahasiswa diharapkan berhasil melakukan pementasan teater imersif 
secara virtual, mendapatkan pengalaman langsung dalam memproduksi dan menyajikan karya 
teater dengan memanfaatkan teknologi VR. 

Penerapan pembelajaran drama berbasis GAHAR menciptakan pengalaman belajar 
yang dinamis dan interaktif. Melalui setiap langkah dari perencanaan hingga pementasan 
mahasiswa tidak hanya mengembangkan keterampilan drama, tetapi juga keterampilan sosial, 
kolaborasi, dan pemecahan masalah. Dengan mengintegrasikan metode ini, diharapkan 
mahasiswa dapat lebih terlibat, termotivasi, dan mengembangkan pemahaman yang lebih dalam 
tentang seni drama dan nilai-nilai yang terkandung di dalamnya. Penerapan GAHAR dalam 
pembelajaran drama memberikan ruang bagi kreativitas, ekspresi diri, dan pengembangan 
karakter, menjadikan pendidikan drama sebagai alat yang kuat untuk pembelajaran yang 
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holistik dan berkelanjutan. 
 
4. Kesimpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil dan pembahasan simpulan dari penelitian ini adalah bahwa 
pembelajaran drama berbasis strategi GAHAR di perguruan tinggi dapat menjadi strategi 
inovatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran. Strategi 
GAHAR, yang terdiri dari tahapan gagas rencana (perencanaan), atur tugas (pembagian tugas), 
harmoni latihan (latihan), amati hasil (evaluasi), dan realisasi (pementasan), dirancang untuk 
menciptakan proses pembelajaran yang sistematis, terstruktur, dan berorientasi pada 
pengalaman langsung. Dengan pendekatan ini, mahasiswa tidak hanya memperoleh 
pemahaman teoretis mengenai drama, tetapi juga mampu mengasah kemampuan praktik, 
seperti kerja sama, kreativitas, ekspresi diri, dan pemecahan masalah.  

Penelitian ini juga menunjukkan bahwa strategi GAHAR dapat beradaptasi dengan 
perkembangan teknologi dan kebutuhan pendidikan modern. Tahapan-tahapan dalam strategi 
ini memberikan ruang bagi pengintegrasian teknologi, yang tidak hanya mendukung 
pengalaman belajar yang lebih imersif, tetapi juga meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam 
pembelajaran. Selain itu, melalui evaluasi yang terukur dan realisasi berupa pementasan, 
mahasiswa dapat memperoleh umpan balik langsung yang membantu mereka memahami 
kelebihan dan kekurangan dalam proses belajar.  

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan pentingnya penerapan strategi 
pembelajaran berbasis GAHAR dalam pembelajaran drama di perguruan tinggi. Selain 
memberikan kontribusi dalam pengembangan metode pembelajaran seni, strategi ini juga 
memiliki potensi untuk diterapkan dalam konteks lain yang membutuhkan pendekatan kreatif, 
kolaboratif, dan terstruktur. Dengan demikian, pembelajaran drama berbasis GAHAR dapat 
menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan kualitas pendidikan seni yang relevan dengan 
tuntutan zaman.  

Berdasarkan simpulan yang diperoleh dari penelitian ini, terdapat beberapa saran 
rekomendasi akademik, tindak lanjut nyata, serta implikasi kebijakan yang dapat dilakukan 
untuk mengoptimalkan penerapan pembelajaran drama berbasis strategi GAHAR di perguruan 
tinggi. Dari segi akademik, institusi pendidikan tinggi disarankan untuk mengadopsi strategi 
pembelajaran berbasis GAHAR sebagai salah satu strategi dalam mata kuliah seni, khususnya 
drama. Strategi ini dapat diintegrasikan ke dalam kurikulum dengan menyesuaikan tahapan-
tahapannya untuk mendukung pembelajaran yang lebih kreatif dan kolaboratif. Selain itu, 
penelitian lanjutan juga diperlukan untuk menguji efektivitas strategi GAHAR dalam berbagai 
konteks pembelajaran seni lainnya, seperti teater, tari, atau musik, guna melihat fleksibilitas 
dan relevansi strategi ini di luar pembelajaran drama.  

Ada pun tindak lanjut nyata yang dapat dilakukan meliputi penyelenggaraan pelatihan 
atau lokakarya oleh dosen atau pendidik seni untuk memahami dan mengimplementasikan 
strategi GAHAR secara efektif dalam proses pembelajaran. Mahasiswa juga dapat dilibatkan 
dalam pembuatan modul pembelajaran berbasis GAHAR yang dirancang secara kolaboratif, 
sehingga meningkatkan rasa memiliki terhadap strategi tersebut sekaligus memberikan 
pengalaman belajar yang mendalam. Pemanfaatan teknologi, seperti Virtual Reality (VR) atau 
platform digital lainnya, sangat disarankan untuk memperkuat implementasi strategi ini, 
khususnya dalam tahap latihan (Harmoni Latihan) dan pementasan (Realisasi), guna 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif dan relevan dengan perkembangan zaman.  
Dari sisi kebijakan, perguruan tinggi perlu mempertimbangkan kebijakan yang mendukung 
pengembangan strategi pembelajaran berbasis seni, termasuk strategi GAHAR. Kebijakan ini 
dapat mencakup alokasi anggaran untuk pengadaan fasilitas pendukung, seperti ruang latihan 
drama, teknologi imersif, atau perangkat pendukung pementasan. Selain itu, Kementerian 
Pendidikan diharapkan mendorong implementasi strategi pembelajaran berbasis seni seperti 
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GAHAR sebagai bagian dari program pengembangan kurikulum yang lebih kontekstual dan 
inovatif di perguruan tinggi. Evaluasi dan monitoring penerapan strategi ini juga perlu 
dilakukan secara berkala untuk memastikan bahwa implementasinya berjalan optimal dan 
memberikan dampak positif terhadap kualitas pembelajaran seni, khususnya drama. Melalui 
saran ini, diharapkan strategi GAHAR dapat memberikan kontribusi nyata bagi dunia 
pendidikan, terutama dalam memperkaya metode pembelajaran seni yang inovatif dan relevan 
dengan kebutuhan era digital. 
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