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Abstract

This study aims to explain the behavioral form of creative character education in the novel "Saga
no Gabai Bachan" by Yoshichi Shimada, through a pragmatic approach. The pragmatic approach
views literary works as a means to communicate certain goals to readers, such as educational,
moral, religious and other educational goals. In this research used a descriptive qualitative method.
The data of this research are sentences or utterances in the novel "Saga no Gabai Bachan" which
contain the behavior of creative characters. The results of this study are the behavioral forms of
creative character education values such as, habits that have creativity, lots of ideas, always active
to do something, interested in a problem to solved, happy to do new things, dare to face challenges,
not satisfied when always do the same thing, using learning objects or materials to make
something, always optimistic and happy to share his dreams even though sometimes it is too much.
This novel can be used as reading material in the cultivation of character education, as well as
learning in everyday life.

Keywords: pragmatic approach, creative character, behavior.
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PENDAHULUAN
Bahasa berfungsi sebagai  pengungkap
informasi (Hadi & Didik, 2018:2). Ketika

menyampaikan ide, pikiran, hasrat dan keinginan
kepada orang lain baik secara lisan maupun tulisan.
Orang tersebut bisa menangkap apa yang Kkita
maksud karena ia memahami makna yang
dituangkan melalui bahasa yang digunakan. Jadi
bahasa adalah sarana untuk

fungsi sebagai
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menyampaikan makna kepada seseorang baik
secara lisan maupun tulisan (Mael, 2016:55-56) .
Novel menggambarkan kondisi sosial dalam

masyarakat pada kurun waktu tertentu, sehingga

bukan semata-mata imajinasi yang lepas dari
permasalahan  manusia, ini  mengacu pada
pertanyaan, apa gambaran makna  yang

dikemukakan, dan bagaimana sikap, pendapat,
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motif penutur berkenaan dengan yang ditulisnya
(Pratita, 2016:9).

Di dalam novel terdapat pesan (Widayati,
2020:16) yang bisa berupa ide, gagasan, ajaran
moral, & nilai-nilai kemanusiaan. Pesan ini bisa
disampaikan secara implisit juga tersurat. Secara
implisit bila pesan diperoleh melalui tingkah laku
tokoh, jalan pikiran tokoh atau perasaan tokoh.
Secara tersurat bila pesan disampaikan secara
tertulis.

Bahasa digunakan untuk menyampaikan
pesan secara lisan maupun tulisan. Bahasa
digunakan dalam novel untuk menggambarkan
kondisi sosial yang terjadi ~ pada kurun waktu
tertentu. Di dalam novel terdapat pesan yang secara
tersirat disampaikan melalui tingkah laku, jalan
pikiran, dan perasaan tokoh. Dan secara tersurat
apabila disampaikan langsung secara tertulis oleh
pengarang.

Pendidikan karakter bisa dikatakan sebagai
sarana untuk membentuk karakter seseorang di
lingkungan sekolah. Saat ini sekolah-sekolah tidak
hanya memprioritaskan kemampuan akademik,
tetapi juga membentuk sikap atau karakter siswa.

Salah satu nilai dari pendidikan karakter
adalah kreatif. Kreativitas adalah kesanggupan
seseorang untuk melakukan suatu tindakan,
memiliki daya cipta untuk membuat sesuatu yang
baru, juga mampu memberikan berbagai ide (dalam
pemecahan masalah) ketika menghadapi persoalan
atau masalah.

Tidak hanya melalui lingkungan sekolah,
pendidikan karakter dapat ditanamkan melalui
kegiatan membaca. Dengan ini siswa juga akan
mendapat pesan atau nilai-nilai yang terkandung di
dalamnya. Tentunya bahan baca yang digunakan
haruslah sesuai dengan tujuan, yaitu penanaman
pendidikan karakter. Dalam hal ini peneliti memilih
novel Saga no Gabai Bachan karya Yoshichi
Shimada.

Novel Saga no Gabai Bachan atau “Nenek
Hebat dari Saga”, menceritakan tokoh Akihiro
yang kehilangan sang ayah setelah kejadian bom di
Hiroshima. Akihiro terpaksa berpisah dengan sang
ibu untuk tinggal bersama dengan neneknya yaitu
Nenek Osano di Saga. Ternyata kehidupan di Saga
lebih memprihatinkan. Tetapi Nenek Osano selalu
punya banyak akal untuk meneruskan kehidupan
dan membesarkan Akihiro. Dari ide-ide cemerlang
sang nenek, justru membuat kehidupan yang
mereka jalani menjadi lebih menyenangkan.

Salah satu contoh perilaku yang menunjukkan
karakter kreatif dalam novel Saga no Gabai
Bachan adalah kebiasaan yang memiliki daya cipta.
Yaitu, ketika Nenek Osano mengolah ampas teh
menjadi furikake. Yang mungkin ide tersebut tidak
terpikirkan oleh siapapun.

Pendekatan pragmatik sastra digunakan untuk
mengungkap bagaimana pengarang mendidik
pembaca melalui pesan-pesan yang terdapat dalam
karyanya. Sebab karya sastra digunakan sebagai
sarana dalam menyampaikan suatu pesan.

Berdasarkan uraian di atas rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah (1) bagaimana deskripsi
nilai pendidikan karakter kreatif yang disampaikan
oleh pengarang dengan pendekatan pragmatik
sastra? (2) bagaimana bentuk perilaku kreatif yang
terdapat dalam novel Saga no Gabai Bachan
dengan pendekatan pragmatik sastra ? Penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan nilai pendidikan
karakter kreatif yang terdapat dalam novel Saga no
Gabai Bachan dengan pendekatan pragmatik yang
memandang karya sastra sebagai media untuk
menyampaikan pesan kepada pembaca.

Adapun batas masalah yang akan diteliti
adalah kalimat dan tuturan tokoh yang mengandung
nilai pendidikan karakter kreatif dalam novel Saga
no Gabai Bachan karya Yoshichi Shimada.
Manfaat dari penelitian ini bagi penulis adalah

dapat menjadi sarana dalam mengimplementasikan



Analisis Nilai Pendidikan Karakter Kreatif dengan Pendekatan Pragmatik Sastra dalam Novel “Saga no Gabai
Bachan” Karya Yoshichi Shimada

pengetahuan penulis mengenai nilai pendidikan
karakter. Bagi pembaca, Penelitian ini diharapkan
dapat menambah wawasan mengenai nilai
pendidikan karakter kreatif yang terkandung dalam
novel “Saga no Gabai Bachan” karya Yoshichi

Shimada.

NOVEL

Menurut  Abrams (dalam  Nurgiyantoro,
2007:4) fiksi mengarah pada prosa naratif, yang
dalam hal ini adalah novel dan cerpen, fiksi sering
yang

merupakan karya fiksi yang menyajikan dunia,

dianggap sama dengan novel. Novel
yang berisi model kehidupan ideal, imajinatif, yang
terbentuk melalui unsur intrinsik seperti peristiwa,
plot, tokoh (dan penokohan) latar, sudut pandang
dan lain-lain yang bersifat imajinatif. Namun,
dalam dunia kesusastraan juga memiliki bentuk
karya sastra yang berdasar pada fakta.

Menurut Widayati (2020:5) terdapat karya
fiksi yang juga berdasarkan pada fakta, seperti fiksi
historis (apabila yang dijadikan dasar penulisan
adalah fakta sejarah), fiksi biografis (apabila yang
dijadikan dasar penulisan adalah fakta biografis),
dan fiksi sains (apabila yang dijadikan dasar
penulisan adalah ilmu pengetahuan alam).

Novel Saga no Gabai Bdachan ditulis oleh
Yoshichi kisah

Tentang seorang Akihiro Tokunaga sekaligus

Shimada berdasarkan nyata.
pengarang buku yang kehilangan sang ayah

dikarenakan efek dari radiasi bom nuklir di
Hiroshima. Yang kemudian harus hidup terpisah
dari ibunya dan tinggal bersama Nenek Osano di

daerah Saga.

PENDEKATAN PRAGMATIK SASTRA
Yang menjadi awal dari  munculnya

pendekatan pragmatik adalah berdasarkan pendapat
Horatius dalam Ars Poetica (14 SM) yang
menyatakan bahwa tujuan dari penyair dalam

memberikan sesuatu yang enak dan berguna untuk
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kehidupan. Hal ini  dikarenakan Horatius
menggabungkan kata utile dan dulce yang berarti
bermanfaat dan yang enak (dalam Siswanto
2013:84).

Menurut Siswanto (2013:175) pendekatan

pragmatik adalah pendekatan penelitian sastra yang

menitikberatkan pada peran pembaca dalam
menerima, memahami, dan menghayati karya
sastra.

Pendekatan pragmatik sastra memandang

karya sastra sebagai sarana untuk

mengkomunikasikan  tujuan  tertentu  kepada
pembaca, seperti tujuan pendidikan, moral, agama
dan tujuan pendidikan lainnya. Dengan Kkata lain
pragmatik sastra berfungsi sebagai pengungkap
tujuan yang dikemukakan para pengarang untuk
mendidik pembacanya. Semakin banyak nilai,
ajaran dan pesan yang disampaikan kepada
pembaca, maka semakin baik dan bernilai tinggi
karya sastra tersebut, Abrams dalam Jabrohim
(dalam Ester, 2018).

Berdasarkan pengertian di atas, pendekatan
pragmatik sastra merupakan kajian terhadap karya
sastra yang memandang karya sastra sebagai media
bagi pengarang untuk mendidik pembacanya. Yang
di dalam karya sastra tersebut terdapat pesan, nilai,

pendidikan yang ingin disampaikan si pengarang.

PENDIDIKAN KARAKTER
Karakter adalah ciri khas

mencakup

individu atau

sekelompok  orang dan nilai,

keterampilan, kemampuan moral, dan ketahanan

dalam menghadapi kesulitan dan tantangan.
(Salahudin & Irwanto, 2017:41).
Pengertian pendidikan karakter —menurut

Samani dan Hariyanto (2019:45-46) dapat diartikan
sebagai pendidikan nilai, pendidikan budi pekerti,
pendidikan moral, pendidikan watak dengan tujuan
mengembangkan kemampuan peserta didik dalam

menentukan baik dan buruk, memelihara apa yang
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baik, agar dapat mewujudkan kebaikan itu dalam
kehidupan sehari-hari.

Pendidikan karakter berarti penanaman nilai,
budi pekerti, moral dan kemampuan dalam
menghadapi kesulitan atau tantangan. Sehingga
dapat membedakan mana hal baik dan mana hal
buruk. Dengan  harapan  nantinya  dapat
diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari

Kemendiknas (2010:9) merumuskan 18 nilai
karakter yang dikembangkan pada diri anak, yaitu:
religius, jujur, toleransi, disiplin, kerja Keras,
kreatif, mandiri, demokratis, rasa ingin tahu,
semangat kebangsaan, cinta tanah air, menghargai
prestasi, bersahabat/komunikatif, cinta damai,
gemar membaca, peduli lingkungan, peduli sosial,

tanggung jawab.

KREATIF
Menurut  Lestari dan Linda  (2019:8)

kreativitas adalah kesanggupan seseorang untuk
mengambil suatu tindakan, tidak hanya memiliki
daya cipta untuk membuat sesuatu yang baru, tetapi
juga mampu memberikan berbagai ide (pemecahan
masalah) dalam menghadapi persoalan atau
masalah.  Kreativitas yang —ada merupakan
perpaduan antara kemampuan dalam berpikir
kreatif dan kemampuan bersikap kreatif.

Pada dasarnya kreativitas adalah kemampuan
seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru,
baik berupa gagasan maupun karya nyata yang
berbeda dari sebelumnya (Sit, 2016:2).

Kreativitas berarti kemampuan seseorang
dalam mewujudkan sesuatu yang baru (baik itu ide
atau karya) yang mungkin tidak pernah terpikirkan
oleh orang lain. Serta mampu memberikan gagasan
berupa solusi ketika menghadapi permasalahan.

Perilaku kreatif ditunjukkan pada
(Kemendikbud, 2018:8) kebiasaan yang memiliki
daya cipta, banyak gagasan, selalu aktif melakukan
sesuatu, tertarik pada suatu masalah untuk diatasi,

berani menghadapi tantangan, senang melakukan

hal-hal baru, tidak puas bila selalu mengulang hal
yang sama, menggunakan benda atau bahan belajar
untuk membuat sesuatu, selalu optimis dan senang
menceritakan

impian-impiannya walaupun

terkadang terlalu berlebihan.

METODE
Penelitian kualitatif lebih bersifat deskriptif.

Data yang terkumpul berbentuk kata-kata atau
gambar, sehingga tidak menekankan pada angka
(Sugiyono, 2017:22). Metode deskriptif kualitatif
digunakan oleh peneliti dikarenakan penelitian ini
membahas tentang deskripsi pendidikan karakter
kreatif dan bentuk perilakunya.

Metode penelitian kualitatif disebut juga
metode artistik, karena proses pelaksanaan
penelitian bersifat seni (kurang terpola), dan
disebut sebagai metode interpretatif. Karena data
hasil penelitian lebih mengarah pada interpretasi
dari data yang ditemukan (Sugiyono, 2017:13).

Data pada penelitian ini yaitu berupa kalimat
atau tuturan tokoh dalam sumber data berupa novel
Saga no Gabai Bachan karya Yoshichi Shimada
yang mengandung nilai pendidikan karakter kreatif.
Diterbitkan oleh Tokuma Bunko tahun 2004
dengan tebal buku 240 halaman. Dan sumber teori
berupa artikel dan kutipan dari buku-buku yang
mendukung penelitian. Langkah-langkah
pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti
adalah (1) membaca secara cermat novel Saga no
Gabai Bachan, (2) mengidentifikasi kalimat atau
tuturan tokoh yang mengandung nilai pendidikan
karakter kreatif, (3) menandai data berupa kalimat
atau tuturan tokoh yang mengandung nilai
pendidikan karakter kreatif, (4) memasukkan ke
dalam korpus data.

Langkah-langkah analisis data yang dilakukan
oleh penelitian adalah (1) mendeskripsikan nilai
pendidikan karakter kreatif yang terdapat dalam
kalimat atau tuturan tokoh novel Saga No Gabai

Bachan, (2) menyajikan hasil identifikasi nilai
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pendidikan karakter kreatif yang telah ditemukan,
@)
pendidikan karakter kreatif.

menyimpulkan  hasil identifikasi nilai

HASIL DAN PEMBAHASAN

Data yang diperoleh dalam penelitian ini
adalah berupa kalimat dan tuturan tokoh dalam
novel Saga no Gabai Bachan yang mengandung
nilai pendidikan karakter kreatif. Pendekatan
pragmatik digunakan untuk mengungkap nilai
pendidikan karakter kreatif yang disampaikan oleh
penulis novel yaitu Yoshichi Shimada. Dari sumber
data, nilai pendidikan Kkarakter -~ kreatif yang
ditemukan seperti terlihat pada tabel (1) di bawah
ini
(1) Karakter kreatif yang yang ditemukan dalam
novel Saga no Gabai Bachan

Pendidikan Karakter

No. Kreatif Wujudnya
1 | Kebiasaan yang memiliki
daya cipta
- Menciptakan sesuatu - Mengolah ampas teh

yang baru yang
mungkin tidak -
terpikirkan oleh
siapapun

menjadi furikake
Mengolah tulang ayam
menjadi pakan ayam

2 | Banyak gagasan

- Memanfaatkan benda -
yang ada di sekitar

Menggunakan kayu
dan ujung pohon yang
tersangkut menjadi
kayu bakar

- Menggunakan kotak
kayu apel sebagai
kayu bakar

3. | Selalu aktif untuk
melakukan sesuatu

Berusaha memetik
buah di pohon
sebagai pengganti
permen.

- Membuat mainan,
membangun gubuk,
membuat rakit
bersama teman.

- lkut serta melakukan -
sesuatu

4. | Tertarik pada suatu masalah
untuk diatasi

- Menemukan solusi dari -
perasalahan yang
dihadapi

Menemukan cara
mendapat uang untuk
membeli permen.
Dengan
menggunakan magnet
untuk mengumpulkan
logam agar bisa dijual
dan mendapat uang

- Kepuasaan saat -
menyelesaikan suatu
masalah

Akihiro merasa belum
puas apabila tidak
mencari pelaku yang
mengambil tiket
kereta ekspres dan
uang 2000 yen
miliknya
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5. | Berani menghadapi
tantangan

- Menerima tantangan -
yang diberikan

Menerima tantangan
Nenek Osano untuk
meniup api saat
memasak nasi

Rela menceburkan diri
ke parit untuk
mendorong rakit yang
tersangkut

- Berani menghadapi -
kesulitan

Tertarik ikut kendo
Giat melakukan
latihan olahraga lari

6. | Senang melakukan hal-hal -
baru -

7. | Tidak puas bila selalu -
melakukan hal yang sama

Selama ini hanya
melakukan olahraga
lari, Akihiro
membentuk tim
baseball bersama
teman-teman
seangkatannya

8. | Menggunakan benda atau
bahan belajar untuk
membuat sesuatu

- Menggunakan benda -
untuk fungsi yang
berbeda

Menggunakan magnet
untuk mengumpulkan
logam yang jatuh di
jalan

- Menggunakan termos
air panas sebagai
penghangat

9. | Selalu optimis dan senang
menceritakan impian-
impiannya walaupun
terkadang berlebihan

- Selalu optimis - Percaya bahwa

sebelah dari sandal

geta yang hanyut,

akan segera datang

- Optimis meskipun
hidup berkekurangan

- Akihiro optimis
bahwa ibu pasti datang
ke Saga untuk
menonton festival
olahraga

Akihiro
menyampaikan kepada
Nenek Osano bahwa
ia ingin hidup kaya

- Senang  menceritakan | -
impian-impiannya walau
terkadang berlebihan

Masing-masing dari karakter yang ditemukan di
atas diuraikan sebagai berikut.
1. Kebiasaan yang memiliki daya cipta
Dalam hal ini, kebiasaan memiliki daya cipta
diinterpretasikan sebagai kemampuan seseorang
dalam hal menciptakan sesuatu yang baru.
Seseorang dapat dikatakan kreatif ketika orang
tersebut dapat menciptakan sesuatu (inovasi) yang
baru yang mungkin tidak terpikirkan oleh siapapun.
Kebiasaan memiliki daya cipta dalam novel
ini terlihat adanya kebiasaan mengolah ampas teh

menjadi furikake dan mengolah tulang ayam
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menjadi pakan ayam, bisa dilihat seperti pada data
(2) dan (3).

@ 9. EhbeAREICIL BHRERD AL o7
B, BRERG ERBRBHESE, chERHICTL
TI7 74 CRIY, {2 FHETHYFITLT
Wiz, ShbATF VL EoR0 D, [BiEHD
CADLEYPF] ELTCRHRYHEEZ 2D HNE

\», (SGB, hal 60 bab 4)

Pertama, nenek adalah orang yang sangat sering
minum teh. Ketika minum teh, ada ampas teh. Ini
dikeringkan di bawah sinar matahari, dipanggang
dalam wajan, dan ditaburi garam. Sekarang mungkin
untuk menjualnya sebagai “Furikake Nenek” dengan
banyak katekin.

@) xHicBEsZBRTLCATTIIWTHIZLT,
FEDEHIC LTz, (SGB, hal 61 bab 4)

Selanjutnya tulang yang tersisa dikeringkan dan
dihaluskan dengan pisau dapur untuk dijadikan bubuk,
yang digunakan sebagai pakan ayam.

Pada data (2), Nenek Osano adalah orang
yang sangat sering minum teh. Setelahnya, teh itu
akan meninggalkan ampas. Ampas ini yang
kemudian diolah oleh nenek dengan alat dan
dibubuhi garam, kemudian menjadi semacam
furikake ala nenek. Ini menunjukkan bahwa nenek
memiliki bentuk perilaku kreatif yaitu memiliki
daya cipta, dengan mengolah ampas teh menjadi
furikake.

Pada data (3) dengan kebiasaan daya cipta
yang dimiliki, nenek mengolah tulang yang tersisa
dengan alat seadanya untuk dijadikan pakan ayam.
nenek memiliki daya cipta untuk mengolah sisa

tulang agar tidak sia-sia menjadi pakan ayam

2. Banyak gagasan

Pengertian dari banyak gagasan
diinterpretasikan sebagai bentuk atau hasil dari
pemikiran atau ide. Salah satu faktor yang
membuat seseorang kreatif adalah lingkungan. Dari
lingkungan dapat memunculkan ide seperti
memanfaatkan benda yang ada di sekitar.

Banyak gagasan dalam novel ini dapat dilihat
dari adanya ide Nenek Osano untuk menggunakan
dahan dan ujung pohon yang tersangkut menjadi

kayu bakar dan memanfaatkan kotak kayu apel

sebagai kayu bakar. Bisa dilihat seperti pada data
(4) dan (5).

@ KAl EHberAE. ZOHICH op b KD
Fee Ko %82 LCHICLTWizD7, (SGB,
hal 36 bab 2)
Caranya, nenek mengeringkan dahan dan ujung pohon

yang tersangkut di tongkat ini untuk dijadikan kayu
bakar.

®) [EIFTERECC, KELZTHFHICLLI] &,

BERZEZFICLERE, TEb2sADRE -7,
(SGB, hal 39 bab 2)

“Ayo buang sekamnya. Dan gunakan kotak kayunya
saja sebagai kayu bakar,” kata nenek saat aku
mengambil kapak.

Pada data (4) dahan dan ranting pohon yang
tersangkut di galah nenek yang sengaja diletakkan
di sungai kemudian dikeringkan dan dijadikan kayu
bakar. Agar ranting dan dahan tersebut tidak sia-sia
serta memiliki kegunaan. Ini menunjukkan bahwa
nenek kreatif dengan kebiasaan memiliki banyak
gagasan.

Pada data (5) Akihiro dan nenek mendapat
sekotak apel yang datang melalui aliran sungai.
Namun banyak apel yang busuk. Agar kotak
kayunya tidak sia-sia. Nenek menggunakannya
sebagai kayu bakar. Data (4) dan (5) menunjukkan
bahwa Nenek Osano memiliki banyak gagasan,
dengan memanfaatkan benda yang ada agar tidak

sia-sia.

3. Selalu aktif untuk melakukan sesuatu

Selalu aktif untuk melakukan sesuatu
diinterpretasikan sebagai perilaku seseorang yang
bisa diamati secara langsung karena merupakan
suatu tindakan nyata. Tergerak untuk melakukan
sesuatu, tidak hanya diam.

Selalu aktif untuk melakukan sesuatu dalam
novel ini terlihat dari keaktifan Akihiro melakukan
sesuatu bersama teman-temannya, seperti memetik
buah dan melakukan banyak kegiatan bersama-
sama. Bisa dilihat pada data (6) dan (7).

6  Eaot., AAR—FICRICE ST, Bb—Ad
FICEL A>T, Lo TFHITHYAALT

72, (SGB, hal 45-46 bab 3)

Jadi tujuh atau delapan orang memanjat pohon
bersamaan dan tergantung di  cabang-cabang,
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mengambil buahnya dan melemparkannya ke dalam
mulut mereka.

M kBYLEZY, IFEE2BIE >TSS bic, &
SEWIHIRICYENICRD, Bbb2bFEL L
7o KD EICHEIEMD WZ/NEEZ DL V2D,
WA EEEST, BABTINELE 272D,

(SGB, hal 46 bab 3)

Saat memanjat pohon dan berlari di sekitar sungai,
dengan cepat hari menjadi sore. Kami membuat mainan
dengan tangan sendiri. Membangun gubuk kecil di atas
pohon yang dijadikan sebagai markas rahasia.
Membuat rakit, lalu bersama-sama menuruni sungai,

Pada data (6) karena kondisi kehidupan yang
kekurangan, salah satu cara agar bisa menikmati
‘permen’ adalah dengan memetik buah di pohon
sebagai gantinya. Bersama-sama Akihiro dan
teman-temannya sekitar tujuh hingga delapan orang

memanjat pohon dan memetik buahnya dan

langsung melahapnya. Disini terlihat perilaku
kreatif yaitu aktif melakukan sesuatu, yakni
berusaha untuk mendapatkan buah sebagai

pengganti permen.

Pada data (7) Akihiro ikut serta bersama
dengan teman-temannya untuk membuat mainan
sendiri, membangun gubuk Kkecil di atas pohon
yang digunakan sebagai markas rahasia mereka,
membuat rakit dan bersama-sama memainkannya
di sungai. Perilaku kreatif disini terlihat bahwa

Akihiro selalu aktif melakukan sesuatu.

4.  Tertarik pada suatu masalah untuk diatasi
Tertarik pada suatu masalah diinterpretasikan
sebagai suatu tindakan yang dilakukan untuk
yang
Dengan cara mencari

menyelesaikan ~ permasalahan sedang

dihadapi. solusi atau

alternatif cara yang dapat digunakan untuk
menyelesaikannya. Yang bisa saja memberikan
rasa puas apabila berhasil menyelesaikan masalah
tersebut.

Tertarik pada suatu masalah untuk diatasi
Akihiro

teman-temannya

dalam novel ini terlihat adanya

memberikan  solusi  kepada
bagaimana mendapatkan uang untuk membeli
permen dan Akihiro yang berusaha untuk mencari

tahu siapa yang mengambil tiket kereta dan uang
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2000 yen yang ditaruh di dalam loker, bisa dilihat
seperti pada data (8) dan (9).

@ HEHo&T, FETEHEHS HFEEZECOWED
7o
Aku menemukan cara untuk membeli permen dengan
uangku sendiri.

[7d, WO IBRETE~TZ SO Mix, FkE
TebEFHo T,
“Hei, ayo pergi ke toko permen juga,” aku mengajak
teman-teman sekelasku.
[ZD) 2 BITELVTA, BEXR AP L]
“Aku mau, tapi uangnya tidak ada.”
[fEic, EMLLE !
“Serahkan saja padaku.”
[E5325& 7]
“Bagaimana caranya ?”
EERN
“Pungut.”
[BE&AAD, BEbThne]
“Sulit untuk menemukan uang jatuh, bukan ?”
[BE&ELrhV, BE&ICRID DR, oL
“Bukan uang. Kita pungut benda yang bisa menjadi
uang.” (SGB, hal 93-94 bab 7)

C)] [T ed, LAZES VL]
TCRIEBICTE VWD LA 77 o5 725, Setic
KL LT BDFICITurzv, LAZEL, F
BHLESZEVRI ATNIIRPELI AL,
I > Tz, (SBG, hal 154 bab 12)

“Tapi, Sensei, kita harus mencari pelakunya!”

Aku ingin segera pergi ke Hiroshima, tetapi aku tidak
bisa merepotkan Sensei. Aku pikir aku tidak akan puas
kecuali aku mencari pelaku dan mendapatkan kembali
tiket kereta ekspres dan uang tunai.

Pada data (8) ada suatu momen ketika Akihiro
ingin sekali membeli permen di sebuah toko
permen yang biasa ia lewati. Namun karena tidak
memiliki uang Akihiro menemukan ide vyaitu
meniru apa yang dilakukan sang nenek untuk
mendapatkan uang dengan mengajak teman-
temannya yang memiliki kondisi keuangan yang
kurang lebih sama dengan dirinya.

Caranya yaitu mengikatkan tali di pinggang,
yang di ujung tali tersebut diberi magnet. Magnet
akan menarik benda-benda logam seperti paku
yang ada di jalan Kketika mereka berjalan.
Kemudian paku dan benda logam itu dikumpulkan,
lalu dijual. Dari cuplikan di atas dapat dilihat
bahwa Akihiro berusaha memecahkan masalah
keuangan yang sedang dialaminya demi membeli
permen. Dengan ide magnet tersebut, akhirnya

masalah uang dapat diatasi.
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Pada data (9) selama pertandingan antar
sekolah, Akihiro menyimpan tiket kereta ekspres
dan uang tunai di dalam loker di ruang klub
sekolah. Setelah pertandingan, Akihiro kembali ke
ruang klub dan Kketika membuka pintu loker,
Akihiro tidak menemukan tiket kereta ekspres dan
uang 2000 yen disana.

Akihiro melapor kepada Tanaka-sensei, yang
justru malah memberi uang 5000 yen kepada
Akihiro. Namun Akihiro merasa harus menemukan
siapa yang mengambil tiket dan uangnya,
kemudian meminta Si pelaku untuk
mengembalikan, baru ia bisa merasa puas. Tetapi
Tanaka-sensei mencegah Akihiro agar tidak
melakukan hal itu. Berdasarkan data di atas, terlihat
bahwa Akihiro berusaha untuk menyelesaikan
masalah kehilangan tiket kereta ekspres dan uang
tunai 2000 yen miliknya. Namun Tanaka-sensei

mencegahnya.

5. Berani menghadapi tantangan

Berani berarti memiliki kepercayaan diri
dalam kesanggupan menghadapi kesulitan dan
tidak takut. Sedangkan tantangan adalah hal yang
menggugah tekad seseorang untuk mengatasinya.
Dengan begitu, berani menghadapi tantangan
diinterpretasikan sebagai rasa percaya diri untuk
menghadapi kesulitan.

Berani menghadapi tantangan dalam novel ini
terlihat adanya keberanian Akihiro menerima
tantangan dari Nenek Osano. untuk mencoba
meniup api dengan alat peniup bambu saat
memasak nasi dan Kketika Akihiro bersama
sepupunya harus mencebur ke parit untuk
melepaskan rakit yang tersangkut pada sesuatu,
bisa dilihat seperti pada data (10) dan (11).

(10)  Trh, ®oTHAL ]
L. SETHSRMM o T AREMEZELEL
TE-oMEd, ZLHEN3 T MEZ T
T, B3 HrohvwEFE [7-7—] o7,

(SGB, hal 29 bab 2)
“Ini, coba lakukan.”

Aku pun menerima alat peniup api dari bambu yang
diberikan padaku. Dan meniup “fu fu” tanpa tahu
bagaimana.

(1) sz 28, WHAEMSAS T ohd o TLE W,
BERERBIIEHRLKBEDOHRICAST, W EE
i L#E® 72, (SGB, hal 97 bab 7)

Namun, rakit itu tersangkut sesuatu, aku dan sepupuku
tidak punya pilihan selain memasuki parit dan mulai
mendorong rakit itu.

Pada data (10) adalah ketika Akihiro ditantang
untuk mencoba meniup api oleh sang nenek ketika
sedang memasak nasi. Akihiro mencoba meniup
api tungku dengan menggunakan alat peniup dari
bambu agar api tetap menyala. Akihiro menerima
tantangan itu walaupun tidak tahu bagaimana cara
menggunakan alat peniup tersebut. Akihiro hanya
bisa meniup asal-asalan. Walaupun pada akhirnya
Akihiro hanya meniup dengan asal-asalan, dapat
dilihat bahwa ia memiliki keberanian untuk
menerima tantangan yang diberikan oleh Nenek
Osano

Pada data (11) suatu hari Akihiro bermain
bersama sepupunya yang merupakan anak dari Bibi
Kisako. Hari itu Akihiro dan sepupunya
mengarungi parit istana dengan menggunakan rakit.
Kemudian rakit tersangkut pada sesuatu yang
membuat Akihiro dan sepupunya harus mencebur
ke dalam parit untuk mendorong rakit tersebut.
Dari hal ini terlihat bahwa Akihiro berani

menghadapi kesulitan yang ada.

6.  Senang melakukan hal-hal baru

Senang melakukan hal-hal baru sebagai
bentuk ketertarikan seseorang untuk mencoba atau
bersemangat ketika melakukan sesuatu yang belum
pernah dilakukan sebelumnya. Dalam novel ini
terlihat adanya ketertarikan Akihiro pada olahraga
kendo dan Akihiro bersemangat melakukan latihan
lari sebagai olahraga barunya, bisa dilihat pada data
(12) dan (13).

(12) i, wob—HICEZ ATHT > T3
R, BicHGE2aHh, RY OO XS REEL
T, MI%EE o T3, ZORIT, W2 ERS
RICKHIFR T, fdixfic@li@izesd Ll
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7z (SGB, hal 47 bab 3)

Di doujou, teman-teman yang selalu berlarian di lumpur,
mengenakan hakama dengan wajah tegang dan
menghunuskan pedang bambu. Entah bagaimana sosok
itu tampak keren sekali. Aku pun jadi berniat ikut
berlatih kendo.

DL ObWARRE oh v b MRk
TWRELJNETHEATH=DED, BE RS
T b, Z+02ltad bwn 72 T8ENn
T X5 1Z% o572, (SGB, hal 51 bab 3)

Soal keseriusanku, dulu biasanya sehabis sekolah, aku
langsung pergi bermain di pinggiran sungai dengan
teman-teman. Sejak aku mulai latihan, hanya aku yang

selalu datang terlambat sekitar tiga puluh hingga empat
puluh menit.

(13)

Pada data (12) salah satu yang Akihiro
inginkan adalah mengikuti olahraga kendo. Saat itu
kendo tengah menjadi tren di lingkungan Akihiro.
Beberapa teman mainnya pun ada yang mengikuti
kendo. Karena terlihat keren, Akihiro jadi berniat
untuk ikut berlatih kendo Ini adalah hal baru bagi
Akihiro hanya saja tidak bisa terwujud karena
kendo membutuhkan peralatan dan baju khusus
yang tentu menghabiskan uang.

Pada data (13) terlihat bahwa Akihiro senang
(bersemangat) melakukan latihan lari. Olahraga lari
adalah hal baru bagi Akihiro sebagai pengganti
olahraga kendo dan judo yang gagal dia ikuti
karena terhalang biaya, sedangkan olahraga lari
tidak Akihiro

mengorbankan waktu bermain bersama teman-

membutuhkan  biaya. rela

temannya.

7. Tidak puas bila selalu melakukan hal yang

sama

Diinterpretasikan sebagai karakter seseorang
yang merasa kurang apabila hanya melakukan hal
yang sama. Tidak puas bila selalu melakukan hal
yang sama dalam novel ini terlihat dari Akihiro
memiliki ide untuk membentuk tim baseball
bersama teman-temannya. Karena selama ini
Akihiro hanya melakukan olahraga lari, bisa dilihat
pada data (14) berikut.

(14) zAnbiFc, HEE VI DREICL > TEETD

KA RDDE DR, MAT, HHTE
5 D72 EE R D L, itk o T
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i B DHH >, (SGB, hal 103 bab 8)

Itu sebabnya, baseball seperti simbol kebahagiaan
bagiku. Selain itu, aku memiliki keterampilan motorik
yang baik, dan seperti biasa, lariku cepat.

Pada data (14) di atas, ketika Akihiro naik ke

kelas lima, ia dan teman-teman seangkatan

membentuk tim baseball walaupun dengan
peralatan seadanya. Ada alasan tersendiri Akihiro
membentuk tim baseball. Selain alasan-alasan
tersebut, selama ini Akihiro hanya melakukan
olahraga lari. Dengan membentuk tim baseball,
Akihiro merasa diuntungkan sebab ia memiliki
kemampuan lari yang cepat, sebagai hasil dari
yang

cepat ini

ia lakukan. Dan

dibutuhkan dalam

latihan olahraga lari

kemampuan lari

olahraga baseball.

8. Menggunakan benda atau bahan belajar untuk
membuat sesuatu

Menggunakan benda atau bahan belajar
diinterpretasikan dengan kemampuan seseorang
untuk membuat sesuatu menggunakan benda yang
ada di sekitar untuk membuat sesuatu. Yang
memungkinkan munculnya fungsi baru dari benda
yang digunakan.

Menggunakan benda atau bahan belajar untuk
membuat sesuatu dalam novel ini terlihat ketika
Nenek Osano menggunakan magnet untuk
mengumpulkan logam yang ada di jatuh di jalan
dan ketika Nenek Osano menggunakan termos
sebagai alat penghangat, bisa dilihat seperti pada

data (15) dan (16).

(19 Moo IFICEBER V2P THoT, 22

ICIXE Rk 7 XL 22T 5,
[727 0k bb ok L, AT TH

Z20nizb, 13b, TAKRICD I 25 iE] (SGB,
hal 34 bab 2)
Sebuah magnet dipasang pada ujung tali, paku serta
potongan besi tertancap di sana.
“Sungguh disayangkan kalau berjalan saja. Padahal
kalau memiliki magnet, seperti yang kau lihat, ini
sangat menguntungkan”

(16) vz ap, CHABEMICLBATRTICEL &,

T Botzr v, ZLTHIErRARHIOHIX

KEIoX 5T, $oF Y LIRNS, (SGB, hal 84-
85 bab 6)
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Namun Kketika botol air panas dibungkus dengan
selimut dan diletakkan di bawah kaki, sangat hangat.
Di dalam futon yang hangat itu, seperti berada di surga,
aku tidur dengan nyenyak.

Pada data (15) nenek menggunakan magnet
untuk mendapatkan uang, dengan cara mengikatkan
tali di pinggang yang di ujung tali tersebut diberi
magnet. Magnet akan berguna untuk menarik
benda-benda logam yang terjatuh di jalan ketika
nenek sedang berjalan. Nantinya, benda-benda
logam tersebut akan dikumpulkan kemudian di jual
dan nenek mendapatkan uang. Dari sini terlihat
bahwa nenek menggunakan benda yaitu magnet
untuk membuat sesuatu guna mengumpulkan benda
logam seperti paku yang terjatuh di jalan untuk
menghasilkan uang.

Pada data (16) karena hidup dengan kondisi
kekurangan, tokoh nenek berusaha memanfaatkan
segala sesuatu yang ada agar memiliki kegunaan.
Seperti termos, nenek menggunakannya sebagai

penghangat dengan meletakkannya di bawah kaki.

9. Selalu optimis dan senang menceritakan
impian-impiannya  walaupun  terkadang
berlebihan
Selalu optimis diinterpretasikan sebagai sikap

positif dari cara pandang seseorang yang selalu

memiliki pandangan baik (berpengharapan) dalam
menghadapi berbagai hal.

Selalu optimis dalam novel ini terlihat dari
bagaimana Akihiro percaya pada suatu hal. Seperti
ketika menemukan sandal geta di sungai tetapi
hanya satu, nenek justru menyuruh Akihiro untuk
menunggu karena sebelahnya lagi pasti akan
datang. Nenek juga mengajarkan Akihiro untuk
tetap percaya diri walau hidup berkekurangan.
Kemudian ketika ibu Akihiro berjanji untuk datang
ke festival olahraga, Akihiro optimis dan percaya
bahwa ibu pasti datang, bisa dilihat seperti pada
data (17), (18), dan (19).

AN T, ZHfHEb AT, IR LHENTL B
£

W BLITh, ZH2FL wrhniEs) el
Tz, kA=, ZHLZb, AHicd
SRADMNCE DIy 7Y L,

(SGB, hal 40 bab 2)

“Tunggulah dua atau tiga hari lagi, yang sebelahnya akan
datang.”

Aku rasa semua itu tidak akan berhasil, tetapi setelah

beberapa hari, aku terkejut bahwa geta sebelahnya
hanyut.

18 (S>30, AZICE @Y H 5, BOEZ
EHZVWEZ, DBIRHAIVWEAZEZ» L Xd. %
Ny, RMABZICIR-27-DLEY DL, LEEEA
T k2, HEERFbAR IV, b IREHNRLE
TP, F—. FbEREL, b DAER
720, IRITIC T 5720, ICLWw, ZRIC, WOR
HETHL L, TUHLRVwWI T TZThne
ZAREL, 20, BZTRIEDLHWIRE T
b, M2 ES S, HHEICHES 54, 2 XD
B, fAILThwn, bH, BZTLpr o7 (SGB,
hal 52-53 BAB 4)

“Kau ini bicara apa. Kemiskinan itu ada dua jenis.
Miskin muram dan miskin ceria. Kita ini miskin ceria.
Selain itu, bukan baru-baru ini saja kita miskin, jangan
khawatir. Percaya diri. Keluarga kita memang turun-
temurun miskin. Pertama, kaya itu susah. Makan enak,
jalan-jalan, menjadi sibuk. Selain itu, memakai baju
bagus saat bepergian, saat jatuh pun harus tetap
memperhatikan cara jatuh. Sedangkan orang miskin
sejak awal selalu mengenakan pakaian Kkotor, tidak

peduli hujan, duduk di tanah, jatuh, apapun itu terserah.
Ahh, untung kita miskin”

(19) 2bboilt. Eox 0 EFHUCE I FLT VT
Y

[EolkTNG| &, BIFEL T, (SGB,
hal 190 bab 15)
Begitu jelas ibu menuliskan itu di dalam suratnya.
“Aku akan datang,” Aku sangat mempercayai itu.

Pada data (17) rumah Nenek Osano dekat
dengan sungai, dan di sungai itu ia menemukan
sandal geta yang hanyut. Tetapi hanya satu, bukan
sepasang Akihiro merasa lebih baik geta itu
dijadikan kayu bakar karena hanya sebelah dan
tidak ada gunanya. Namun nenek justru menyuruh
untuk menunggu beberapa hari, karena geta yang
sebelahnya lagi akan datang. nenek mengajarkan
optimis kepada Akihiro, optimis sendiri berarti
berpengharapan baik. Karena awalnya Akihiro
putus asa ingin memanfaatkan geta itu menjadi
kayu bakar sebab geta tersebut hanya sebelah.

Sedangkan menurut nenek apabila seseorang
kehilangan sebelah sandalnya, untuk beberapa saat
orang itu tidak akan menyerah. Tapi beberapa hari

kemudian ia akan menyerah dan membuang sandal
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sebelahnya lagi di sungai. Sehingga apabila sandal
sebelahnya lagi hanyut, geta tersebut lengkap
menjadi sepasang dan bisa digunakan.

Pada data (18) nenek mengajarkan Akihiro
agar tetap percaya diri dan optimis walaupun hidup
berkekurangan. Dengan memberikan contoh bahwa
menjadi orang kaya itu tidak enak, harus
melakukan banyak hal, memperhatikan banyak hal,
yang akhirnya menjadi sibuk dan tidak bisa
menikmati hidup.

Pada data (19) saat festival olahraga terakhir,
ibu Akihiro mengirim surat yang isinya berjanji
akan datang menonton Akihiro lomba lari.
Walaupun sempat ada keraguan di hati Akihiro
bahwa ibu mungkin tidak jadi datang ke Saga. Tapi
Akihiro tetap optimis dan percaya bahwa ibu pasti
datang. Karena ibu sudah jelas-jelas berjanji akan
datang, seperti yang tertulis dalam suratnya.

Sedangkan pada

perilaku senang

menceritakan impian-impiannya walaupun
terkadang berlebihan, impian adalah hal yang
diinginkan seseorang. Baik itu barang atau sesuatu.
Seperti pada data (19) di bawah ini.

(20) [EhbrA, )LboTHZETE, ZTD 5 b&

bt o7z 5w i —] (SGB, hal 53 BAB 4)
“Nek, sekarang kita memang miskin. Kalau suatu saat
bisa jadi kaya, enak juga ya”

Pada data (20) di atas di dalam novel Akihiro
pernah menyampaikan kepada Nenek Osano
bagaimana rasanya kalau mereka bisa hidup kaya.
Salah satu bentuk perilaku kreatif adalah senang
menceritakan impian-impiannya walaupun
terkadang berlebihan. Karena selalu hidup miskin,
Akihiro memiliki impian untuk menjadi kaya.
Karena menurutnya menjadi kaya itu enak,
sedangkan menurut Nenek Osano hidup kaya itu

tidak enak dan tidak bisa menikmati hidup.

PENUTUP
Simpulan

Pendidikan karakter digunakan sebagai sarana

penanaman karakter baik di lingkungan sekolah.
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Salah satu nilai dalam pendidikan karakter adalah
kreatif. ~ Kemendikbud
beberapa perilaku yang mencerminkan karakter
kreatif.

mengemukakan  ada

Kreativitas merupakan kemampuan seseorang
dalam mewujudkan hal baru (baik itu ide atau
karya) yang mungkin tidak pernah terpikirkan oleh
orang lain. Serta mampu memberikan gagasan
berupa solusi saat menghadapi permasalahan.

Berdasarkan hasil penelitian nilai pendidikan
karakter kreatif dalam novel Saga no Gabai

Yoshichi  Shimada

pendekatan pragmatik sastra, di dalamnya terdapat

Bachan karya dengan
perilaku dari karakter kreatif. Yaitu, kebiasaan
yang memiliki daya cipta, banyak gagasan, selalu
aktif untuk melakukan sesuatu, tertarik pada suatu
masalah untuk diatasi, senang melakukan hal-hal
baru, berani menghadapi tantangan, tidak puas bila
selalu melakukan hal yang sama, menggunakan
benda atau bahan belajar untuk membuat sesuatu,
selalu optimis dan senang menceritakan impian-
impiannya walaupun terkadang berlebihan.
Saran

Berdasarkan penelitian dengan pendekatan
pragmatik sastra ini, peneliti menyarankan bahwa
novel Saga no Gabai Bachan dapat dijadikan
sebagai salah satu sarana hiburan sekaligus
alternatif bahan baca dalam penanaman pendidikan
karakter. Salah satu nilai pendidikan karakter yang
terkandung dalam novel ini adalah kreatif.
Perilaku-perilaku kreatif tersebut, dapat dijadikan

pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.
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