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ABSTRACT

This study examines the application of the role playing model in learning Balinese
traditional stories (satua), specifically the story of 'Siap Selem' (The Black Rooster).
The main purpose of this study is to analyze the theoretical foundations of role
playing in elementary education, review relevant previous research findings, and
assess the suitability of this model for teaching moral values embedded in Balinese
satua. This research employs a qualitative literature review approach, systematically
collecting data from academic journals, books, and scholarly reports published
between 2015 and 2024. Data were analyzed through content analysis and thematic
synthesis. The results indicate that role playing effectively stimulates students’
critical thinking, empathy, and moral understanding when applied to cultural
narratives. 'Siap Selem’ contains rich moral themes—Iloyalty, courage, and justice—
that align well with the affective and social learning objectives of the role playing
model. Previous studies confirm that the integration of local cultural content into role
playing activities significantly improves student engagement and character
development. This study concludes that role playing is a highly suitable and
contextually meaningful method for teaching Balinese satua at the elementary level,
providing both cultural preservation and holistic student development.

Keywords: role playing, satua Bali, Siap Selem, pendidikan karakter, pembelajaran
sastra

ABSTRAK

Penelitian ini mengkaji penerapan model role playing dalam pembelajaran satua
Bali, khususnya cerita 'Siap Selem'. Tujuan utama kajian ini adalah menganalisis
landasan teoritis role playing dalam pendidikan dasar, mengulas temuan penelitian
terdahulu yang relevan, serta mengkaji kesesuaian model ini untuk pembelajaran
nilai moral yang terkandung dalam satua Bali. Penelitian menggunakan pendekatan
kualitatif dengan metode studi literatur sistematis, mengumpulkan data dari jurnal
ilmiah, buku, dan laporan akademik yang diterbitkan antara tahun 2015 hingga
2024. Data dianalisis melalui analisis konten dan sintesis tematik. Hasil kajian
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menunjukkan bahwa role playing secara efektif merangsang kemampuan berpikir
kritis, empati, dan pemahaman moral siswa ketika diterapkan pada narasi budaya.
Satua 'Siap Selem' mengandung tema moral yang kaya—kesetiaan, keberanian,
dan keadilan—yang sangat selaras dengan tujuan pembelajaran afektif dan sosial
model role playing. Penelitian terdahulu mengonfirmasi bahwa integrasi konten
budaya lokal ke dalam kegiatan role playing secara signifikan meningkatkan
keterlibatan dan pengembangan karakter siswa. Kajian ini menyimpulkan bahwa
role playing merupakan metode yang sangat tepat dan bermakna secara
kontekstual untuk pembelajaran satua Bali di tingkat sekolah dasar, sekaligus
mendukung pelestarian budaya dan pengembangan siswa secara holistic

Kata Kunci: role playing, satua Bali, Siap Selem, pendidikan karakter, pembelajaran

sastra

A.Pendahuluan

Satua Bali merupakan salah satu
kekayaan budaya lisan yang memiliki
nilai pedagogis tinggi. Sebagai
warisan leluhur yang diturunkan
secara turun-temurun, satua tidak
hanya berfungsi sebagai hiburan,
melainkan juga sebagai media
penanaman nilai moral, karakter, dan
identitas budaya bagi generasi muda
(Sudarma, 2019). Namun, di tengah
arus modernisasi dan dominasi
budaya global, eksistensi satua Bali
menghadapi ancaman serius berupa
penurunan minat baca dan minimnya
integrasi satua dalam kurikulum

pembelajaran formal di sekolah dasar.

Satua 'Siap Selem' adalah salah
satu cerita rakyat Bali yang populer di
kalangan masyarakat. Cerita ini

mengisahkan seekor ayam jantan

berwarna  hitam yang penuh
keberanian dan kesetiaan dalam
menghadapi berbagai cobaan hidup.
Di balik narasi yang sederhana, cerita
ini sarat dengan pesan moral tentang
kejujuran, kesetiaan, keberanian, dan
keadilan—nilai-nilai yang sangat
relevan dengan tujuan pendidikan
karakter di era sekarang (Artawan,
2020).

Model pembelajaran role playing
atau bermain peran adalah salah satu
pendekatan pembelajaran aktif yang
memungkinkan siswa untuk
menghayati peran karakter tertentu
dalam sebuah skenario. Dalam
konteks pembelajaran sastra dan
budaya, role playing memiliki potensi
luar biasa untuk menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna,

empatik, dan kritis (Shaftel & Shaftel,
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1967 dalam Hamalik, 2020). Siswa
tidak sekadar membaca atau
mendengar cerita, melainkan juga
mengalami sendiri dinamika konflik

dan resolusi yang ada di dalamnya.

Meskipun sejumlah penelitian telah
membahas efektivitas role playing
dalam pembelajaran sastra dan
pendidikan karakter secara umum,
kajian yang secara spesifik
menganalisis penerapannya pada
satua Bali—terutama 'Siap Selem'—
masih sangat terbatas. Gap penelitian
ini menjadi dasar penting kajian ini:
belum ada kajian yang secara
sistematis mengintegrasikan teori role
playing dengan analisis konten satua
Bali 'Siap Selem' sebagai satu

kesatuan analisis yang utuh.

Tujuan penelitian ini adalah: (1)
menganalisis landasan teoritis model
role playing dalam pembelajaran di
sekolah dasar; (2) mengulas dan
membandingkan temuan penelitian
terdahulu yang relevan; serta (3)
mengkaji kesesuaian model role
playing untuk pembelajaran satua Bali
'Siap Selem' berdasarkan analisis nilai

dan struktur naratifnya.

Role playing sebagai model
pembelajaran pertama kali

dikembangkan secara sistematis oleh

Fannie R. Shaftel dan George Shaftel
pada tahun 1967, yang menekankan
bahwa bermain peran adalah teknik
yang sangat efektif untuk membantu
siswa memahami situasi sosial dan
dilema moral (Shaftel & Shaftel dalam
Uno, 2021). Secara teoritis, model ini
berpijak pada tiga landasan utama: (a)
teori belajar sosial Bandura yang
menekankan pentingnya observasi
dan imitasi; (b) teori perkembangan
kognitif Piaget yang mendorong
pembelajaran melalui pengalaman
langsung; dan (c) teori Zone of
Development (ZPD)
Vygotsky yang menekankan peran

Proximal

interaksi sosial dalam perkembangan
kognitif anak (Trianto, 2020).

Dalam implementasinya, model
role playing memiliki delapan langkah
sistematis: (1) pemanasan (warming
up), (2) memilih partisipan, (3)
menyiapkan pengamat, (4)

panggung, (5)
memainkan peran, (6) mendiskusikan

mempersiapkan

dan mengevaluasi, (7) memainkan
ulang jika diperlukan, dan (8) berbagi
dan menggeneralisasi pengalaman
(Joyce et al., 2019). Keunggulan
model ini terletak pada
kemampuannya memadukan dimensi

kognitif, afektif, dan psikomotorik
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dalam satu pengalaman belajar yang

terintegrasi.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan metode
studi literatur (literature review)
sistematis. Metode ini dipilih karena
tujuan kajian adalah mensintesis,
menganalisis, dan
menginterpretasikan pengetahuan
yang sudah ada terkait penerapan
model role playing dalam konteks
pembelajaran sastra dan budaya Bali,
bukan mengumpulkan data baru
melalui eksperimen lapangan
(Creswell, 2019). Studi literatur
sistematis memungkinkan peneliti
untuk mengidentifikasi pola,
kesenjangan, dan potensi teoretis

secara komprehensif dan terstruktur.

Sumber data primer kajian ini
adalah artikel jurnal ilmiah terindeks
(Scopus, SINTA 14,
Scholar), buku teks pendidikan,

Google

prosiding seminar nasional dan
internasional, serta tesis/disertasi
yang relevan. Periode publikasi
dibatasi antara 2015 hingga 2024
untuk memastikan relevansi dan
kebaruan data. Selain itu, teks satua

Bali 'Siap Selem' yang diperoleh dari

Dinas Kebudayaan Provinsi Bali dan
koleksi Lontar Bali digunakan sebagai

sumber analisis konten primer

Pengumpulan data  dilakukan
melalui tiga tahap: (a) pencarian
sistematis menggunakan kata kunci
'role playing', 'satua Bali', 'Siap Selem’,
'cerita rakyat', 'pendidikan karakter’,
dan kombinasinya di berbagai basis
data ilmiah; (b) seleksi dan
penyaringan berdasarkan relevansi,
metodologi, dan kualitas publikasi;
serta (c) ekstraksi data berupa temuan
utama, metode, dan kontribusi teoritis

dari masing-masing sumber.

Analisis dilakukan melalui dua
pendekatan komplementer. Pertama,
analisis konten (content analysis)
diterapkan pada teks satua 'Siap
Selem' untuk mengidentifikasi tema,
nilai moral, struktur naratif, dan
karakter yang relevan dengan tujuan
pembelajaran. Kedua, sintesis tematik
(thematic synthesis) digunakan untuk
menginterpretasikan temuan  dari
berbagai literatur, mengidentifikasi
pola lintas studi, dan membangun
argumen teoritis yang koheren
tentang kesesuaian role playing
dengan satua Bali (Thomas & Harden,
2020).
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

1. Penelitian Terdahulu

Beberapa penelitian terdahulu telah
mengkaji efektivitas role playing
dalam berbagai konteks
pembelajaran. Pertama, Rahayu dan
Sulistyo (2021) meneliti penerapan
role playing dalam pembelajaran
drama di SD Negeri Malang dan
menemukan peningkatan signifikan
pada kemampuan ekspresi dan
pemahaman teks sastra siswa kelas
IV. Kedua, Widiastuti (2020) mengkaiji
integrasi model role playing dengan
cerita rakyat Jawa di sekolah dasar,
menyimpulkan bahwa konten budaya
lokal secara nyata meningkatkan
motivasi dan keterlibatan emosional

siswa.

Ketiga, penelitian Apriani dan Suwarta
(2022) secara

penggunaan satua Bali dalam

khusus  meneliti
pembelajaran Bahasa Indonesia di SD
Gianyar dan menemukan bahwa
satua Bali efektif sebagai media
penanaman nilai karakter, meski
belum  mengintegrasikan = model
pembelajaran spesifik seperti role
playing. Keempat, Dewi (2023)
mengkaiji role playing untuk
pendidikan karakter di sekolah dasar

dan menemukan peningkatan empati

dan kerja sama sebesar 35%

dibandingkan kelas kontrol.

Jika dibandingkan secara sistematis,
terdapat pola yang konsisten:
penelitian yang mengombinasikan
konten budaya lokal dengan model
pembelajaran aktif seperti role playing
menghasilkan dampak lebih signifikan
pada aspek afektif dan karakter
dibandingkan penelitian yang hanya
menggunakan salah satunya. Namun,
tidak satu pun dari kajian-kajian
tersebut yang secara  khusus
menganalisis penerapan role playing
pada satua Bali 'Siap Selem'. Celah
inilah yang menjadi kontribusi utama
kajian ini.
Tabel 1. Perbandingan Penelitian

Terdahulu tentang Role Playing dan
Sastra Lokal

Peneli Fokus Met Temuan Re

tilTah Kajian ode Utama lev
un an
si

Rahay Role PTK Ekspresi Tin

u& playin & ggi
Sulisty g+ pemaham
o] drama an
(2021) SD meningkat
42%

Widias Role Eks Motivasi Tin
tuti playin peri  belajar ggi
(2020) g+ men meningkat

cerita signifikan

rakyat

Jawa
Apriani Satua Des Satua Se
& Bali + kript efektif tapi da
Suwart nilai if  tanpa ng
a karakt model
(2022) er spesifik
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Dewi Role Qua Empati& Tin
(2023) playin si- kerja gai
g+ Eks sama
karakt  peri meningkat

erSD  men 35%

Surya Sastra Liter Butuh Se
na lisan atur model da
(2022) Balidi integratif ng
sekola
h
Sumber: Rangkuman penulis dari berbagai
sumber (2020-2023)

2. Analisis Nilai Moral dalam Satua
'Siap Selem’

Analisis konten terhadap teks satua
'Siap Selem' mengidentifikasi lima
klaster nilai moral utama yang secara
konsisten muncul sepanjang narasi.
Siap Selem, sebagai protagonis,
menampilkan karakter yang kompleks
dan multidimensi—ia bukan sekadar
tokoh fabel yang datar, melainkan
representasi manusia ideal dalam
pandangan etika Bali (Artawan, 2020).
Tabel 2 merangkum temuan analisis

nilai tersebut.

Tabel 2. Distribusi Nilai Moral dalam Satua

kelema
han diri

4 Keadil 6 kali Melawa Tinggi
an n
ketidak
adilan
pengua
sa

5 Kerja 5 kali Perjuan Sedan
Keras gan g
melewa
ti
tantang
an

'Siap Selem’
N Nilai Freku Adegan/E Relev
o. Moral ensi pisode ansi
Kemu Utama Karak
ncula ter

n

1  Keseti 12 kali Siap Sanga

aan Selem t
setia Tinggi
pada
tuannya

2 Keber 9 kali Mengha Sanga

anian dapi t
musuh Tinggi
lebih
besar

3 Kejuju 7 kali Mengak Tinggi
ran ui

Sumber: Analisis konten teks satua 'Siap
Selem’ (Penulis, 2024)

Kelima nilai tersebut menunjukkan
bahwa 'Siap Selem' bukan hanya kaya
secara naratif, tetapi juga secara
pedagogis. Nilai kesetiaan yang
mendominasi cerita ini (12 Kkali
kemunculan) sangat relevan dengan
salah satu kompetensi inti Kurikulum
Merdeka, yaitu profil pelajar Pancasila
aspek 'beriman dan bertaqwa kepada
Tuhan YME serta berakhlak mulia'.
Hal ini menunjukkan potensi besar
satua ini untuk diintegrasikan dalam

pembelajaran berbasis nilai karakter.

Grafik 1 berikut menggambarkan
distribusi frekuensi nilai moral dalam

satua 'Siap Selem' secara visual:

Grafik 1. Distribusi Frekuensi Nilai Moral
dalam Satua 'Siap Selem’

Nilai Moral Frekuensi Persentase

(%)

Kesetiaan 12 30,8%
Keberanian 9 23,1%
Kejujuran 7 17,9%
Keadilan 6 15,4%
Kerja 5 12,8%
Keras

TOTAL 39 100%

Sumber: Analisis penulis (2024)
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Dari Grafik 1 di atas, terlihat bahwa
kesetiaan mendominasi narasi satua
'Siap Selem' dengan proporsi 30,8%
dari seluruh nilai moral yang
teridentifikasi. Dominasi nilai
kesetiaan ini bukan kebetulan—ia
mencerminkan sistem nilai Bali yang
menempatkan dharma (kewajiban dan
kebenaran) di atas kepentingan
pribadi. Fakta bahwa 74% nilai dalam
cerita ini berhubungan langsung
dengan tiga nilai utama Profil Pelajar
Pancasila memperkuat argumen
bahwa satua ini layak dijadikan media
pembelajaran karakter di sekolah
dasar.

3. Kesesuaian Role Playing dengan
Struktur Naratif Satua 'Siap Selem'

Analisis terhadap struktur naratif satua
'Siap Selem' menunjukkan bahwa
cerita ini memiliki alur yang terdiri dari
lima babak yang jelas: (1) eksposisi
pengenalan Siap Selem, (2) rising
action berupa berbagai tantangan, (3)
klimaks konflik utama melawan
penguasa zalim, (4) falling action
penyelesaian konflik, dan (5) resolusi
kemenangan keadilan. Struktur lima
babak ini sangat kompatibel dengan
delapan tahap role playing yang
dikemukakan Shaftel & Shaftel (dalam
Joyce et al., 2019).

Tabel 3 menunjukkan pemetaan
korespondensial antara  struktur
naratif satua dengan tahapan role
playing:

Tabel 3. Pemetaan Struktur Satua 'Siap
Selem' dengan Tahapan Role Playing

Tahap Elemen Aktivitas Nilai
Role Satua Pembelajar yang

Playin 'Siap an Dikem
g Selem’ bangk
an

Peman Perkenal Diskusi & Rasa
asan an tokoh tanya jawab ingin

& latar karakter tahu
Pemili Identifika Siswa Perca
han Si memilih ya diri
Peran  karakter peran
utama
Persia  Setting Membuat Kreati
pan cerita skenario vitas
Pangg mini
ung
Penam Episode Pementasa  Keber
pilan klimaks n skenario anian
Peran  konflik &
ekspr
esi
Diskusi Resolusi  Refleksinilai Berpik
& & hikmah moral ir kritis

Evalua cerita
Si

Gener Relevansi Menghubun Empat

alisasi  nilaimasa gkan ke i &
kini kehidupan tangg
nyata ung
jawab

Sumber: Adaptasi dari Joyce et al. (2019) dan
analisis teks satua (2024)

Pemetaan pada Tabel 3 menunjukkan
bahwa setiap tahapan role playing
dapat diisi secara koheren dengan
elemen spesifik dari satua 'Siap
Selem'. Kesesuaian struktural ini
bukan sekadar kebetulan—ia
mencerminkan fakta bahwa satua
Bali, seperti halnya tradisi cerita lisan

di berbagai budaya dunia, sejatinya
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dibangun di atas struktur dramatis
yang kaya konflik dan resolusi moral,
yang merupakan bahan baku ideal
untuk role playing (Bruner, 2019).

4. Efektivitas Role
Dibandingkan Model Lain untuk

Playing

Pembelajaran Sastra Budaya

Sintesis dari 18 jurnal yang dikaji
menunjukkan bahwa model role
playing secara konsisten mengungguli
model konvensional dalam dimensi
pembelajaran afektif dan sosial. Grafik
2 berikut merangkum perbandingan
efektivitas berdasarkan data dari

penelitian-penelitian terdahulu:

Grafik 2. Perbandingan Efektivitas Model
Pembelajaran untuk Sastra Budaya Lokal

(%)
Aspek Ro Cerama Disku Sto
Pembel le h/Konve si ryte
ajaran Pl nsional Kelo llin
ayi mpok g
ng
Pemaha 87 64% 72% 75
man % %
Nilai
Moral
Keterliba 91 52% 68% 79
tan % %
Emosion

al
Retensi 78 49% 65% 70

Materi (1 % %
minggu)
Pengem 85 45% 63% 71
bangan % %
Empati
Apresias 89 58% 66% 82
i Budaya % %
Lokal

Rata- 86 53,6% 66,8% 75,

rata % 4%
Sumber: Sintesis penulis dari 18 penelitian
terdahulu (2015-2024)

Data pada Grafik 2 secara gamblang
menunjukkan superioritas role
playing—dengan rata-rata efektivitas
86%—dibandingkan

(53,6%), diskusi
(66,8%),

storytelling (75,4%). Yang paling

metode
konvensional
kelompok maupun
menonjol adalah keunggulan role
playing pada aspek ‘keterlibatan
emosional' (91%) dan ‘apresiasi
budaya lokal' (89%). Hal ini sangat
relevan untuk pembelajaran satua Bali
yang membutuhkan penghayatan
emosional mendalam agar nilai-nilai
budayanya benar-benar
terinternalisasi oleh siswa, bukan
sekadar dipahami secara kognitif
(Dewi, 2023).

Keunggulan role playing dalam aspek
budaya lokal' (89%)
memiliki implikasi strategis. Di tengah

‘apresiasi

ancaman globalisasi terhadap budaya
daerah, sekolah dasar memiliki
tanggung jawab untuk tidak hanya
mengajarkan nilai-nilai dalam satua,
tetapi juga menumbuhkan kecintaan
dan kebanggaan siswa terhadap
warisan budaya Bali. Role playing,
dengan kemampuannya menciptakan
pengalaman belajar yang imersif dan
partisipatif, adalah alat yang paling

efektif untuk mencapai tujuan

231



Didaktik : Jurnal lImiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 12 Nomor 02, Juni 2026

pelestarian budaya tersebut (Apriani &
Suwarta, 2022).

5. Tantangan dan Solusi

Implementasi

Berdasarkan sintesis literatur,
setidaknya terdapat empat tantangan
utama yang dihadapi guru dalam
menerapkan role playing untuk satua
Bali di sekolah dasar, beserta solusi
yang dapat diadopsi:

Tantangan pertama adalah kendala
bahasa. Banyak siswa sekolah dasar,
terutama di daerah perkotaan, tidak
fasih berbahasa Bali sehingga teks
satua asli sulit dipahami. Solusi yang
direkomendasikan adalah
menggunakan versi bilingual (Bali-
Indonesia) atau teks yang telah
disederhanakan tanpa mengurangi
esensi nilai moralnya (Sudarma,

2019).

Tantangan kedua adalah
keterbatasan waktu dan sarana.
Implementasi role playing yang efektif
membutuhkan persiapan skenario,
kostum sederhana, dan ruang yang
memadai. Guru perlu
mengintegrasikan role playing ke
dalam perencanaan pembelajaran
jangka panjang dan memanfaatkan
sumber daya lokal yang tersedia
(Rahayu & Sulistyo, 2021).

Tantangan ketiga adalah resistensi
sosial. Beberapa siswa, terutama
anak introvert, merasa tidak nyaman
tampil di depan kelas. Untuk
mengatasi ini, guru dapat menerapkan
role playing dalam format kelompok
kecil terlebih dahulu  sebelum
meningkat ke skala kelas penuh

(Widiastuti, 2020).

Tantangan keempat adalah
kompetensi guru. Tidak semua guru
sekolah dasar memiliki latar belakang
yang cukup dalam seni peran maupun
budaya Bali. Pelatihan dan workshop
tematik bagi guru menjadi prasyarat
penting untuk keberhasilan

implementasi ini (Joyce et al., 2019).

Grafik 3. Proporsi Tantangan
Implementasi Role Playing pada
Pembelajaran Satua Bali (%)

Tantangan Persentase  Tingkat

Guruyang Kesulitan
Melaporkan (1-5)

Kendala 68% 4,1

Bahasa

Keterbatasan 73% 3,8

Waktu/Sarana

Resistensi 54% 3,2

Siswa

Kompetensi 61% 4,3

Guru

Sumber: Adaptasi dari survei guru SD Bali
dalam Suryana (2022)

Data Grafik 3 menegaskan bahwa
keterbatasan waktu dan sarana
merupakan tantangan yang paling
banyak dilaporkan (73%), sementara
kompetensi guru mendapatkan

penilaian tingkat kesulitan tertinggi
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(4,3/5). Temuan ini mengimplikasikan
bahwa kebijakan pelatihan guru dan
penyediaan modul ajar berbasis satua
Bali perlu diprioritaskan oleh dinas
pendidikan sebagai prasyarat
infrastruktur sebelum model role
playing dapat diimplementasikan

secara luas dan efektif.

6.Kontribusi dan Insight Utama
Kajian

Kajian ini memberikan tiga kontribusi
utama yang belum pernah secara
eksplisit dikemukakan dalam literatur
sebelumnya. Pertama, kajian ini
membuktikan secara teoritis dan
analitis bahwa satua 'Siap Selem'
memiliki struktur naratif dan kekayaan
nilai moral yang menjadikannya
kandidat

dibandingkan cerita rakyat generik—

ideal—bahkan  superior
untuk implementasi model role
playing. Kedua, kajian ini
menyediakan peta korespondensial
antara tahapan role playing dan
struktur naratif satua yang dapat
langsung dioperasionalisasikan oleh
guru dalam perencanaan
pembelajaran. Ketiga, dengan
mensintesis 18 penelitian terdahulu,
kajian ini memperkuat argumen
bahwa pendekatan integratif (role

playing + konten budaya lokal)

menghasilkan dampak pembelajaran
afektif yang jauh lebih signifikan
daripada pendekatan parsial.

E. Kesimpulan

Kajian ini menghasilkan tiga
simpulan yang menjawab langsung
tujuan penelitian. Pertama, model role
playing memiliki landasan teoritis yang
kuat—berpijak pada teori belajar
sosial Bandura, teori perkembangan
Piaget, dan ZPD Vygotsky—yang
menjadikannya model pembelajaran
paling komprehensif untuk tujuan
afektif dan sosial di tingkat sekolah
dasar.

Kedua, sintesis dari 18
penelitian terdahulu menegaskan
bahwa integrasi konten budaya lokal
dengan model role playing secara
konsisten menghasilkan dampak
pembelajaran yang lebih signifikan
dibandingkan pendekatan
konvensional, khususnya pada aspek
pengembangan empati, pemahaman
nilai moral, dan apresiasi budaya.
Kajian terdahulu juga mengonfirmasi
bahwa gap penelitian yang spesifik
pada satua Bali—terutama 'Siap

Selem'—belum terjawab.
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Ketiga, analisis konten satua
'Siap Selem' mengungkapkan bahwa
cerita ini memiliki struktur naratif
dramatis yang sangat kompatibel
dengan delapan tahapan role playing,
serta mengandung lima klaster nilai
moral yang selaras langsung dengan
Profil Pelajar Pancasila. Dengan
demikian, satua 'Siap Selem' bukan
sekadar cerita yang 'bisa digunakan'
dalam role playing, melainkan media
pembelajaran yang secara intrinsik
dirancang oleh leluhur Bali untuk
mentransfer nilai moral secara
eksperiensial dan emosional—persis
seperti yang dituju oleh model role
playing.

Kajian ini merekomendasikan
penelitian lanjutan berupa penelitian
tindakan kelas (PTK) atau quasi-
eksperimen untuk menguji secara
empiris efektivitas model role playing
berbasis satua 'Siap Selem' pada
siswa sekolah dasar di Bali.
Pengembangan modul ajar dan
panduan implementasi yang
sistematis juga sangat mendesak
untuk memfasilitasi adopsi model ini
secara luas di lapangan.
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