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ABSTRAK

Pembelajaran Pendidikan Pancasila masih cenderung berorientasi pada
penyampaian materi secara teoritis sehingga internalisasi nilai karakter
siswa belum berkembang secara optimal. Kondisi tersebut menuntut
penerapan model pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan
mampu menghadirkan pengalaman belajar bermakna bagi peserta didik.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis, mengevaluasi, dan
menafsirkan implementasi model pembelajaran role playing dalam
meningkatkan nilai karakter siswa kelas X. Penelitian ini menggunakan
jenis penelitian kualitatif dengan desain deskriptif interpretatif. Subjek
penelitian terdiri atas 1 kepala sekolah, 1 wakil kepala sekolah bidang
kurikulum, 1 guru Pendidikan Pancasila, dan 36 siswa kelas X. Pengumpulan
data dilakukan melalui observasi menggunakan lembar observasi,

wawancara semiterstruktur dengan pedoman wawancara, serta studi

dokumentasi. Analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif

kualitatif yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model role playing terlaksana dengan baik
dan mampu meningkatkan nilai karakter siswa, khususnya tanggung jawab, kerja sama, percaya diri,
keberanian berpendapat, dan kemampuan berpikir kritis, sesuai dengan tujuan penelitian. Simpulan
penelitian ini menegaskan bahwa model pembelajaran role playing efektif dan relevan sebagai strategi
pembelajaran Pendidikan Pancasila berbasis penguatan karakter. Implikasi penelitian ini menunjukkan
bahwa role playing dapat dijadikan alternatif model pembelajaran yang mendukung Kurikulum Merdeka
dan Profil Pelajar Pancasila melalui pembelajaran yang aktif, reflektif, dan kontekstual.

ABSTRACT

Low student learning motivation, particularly in scientific research activities, remains a significant Civics
Education learning is still predominantly oriented toward theoretical content delivery, resulting in the
suboptimal internalization of students’ character values. This condition necessitates the implementation of
learning models that are more interactive, contextual, and capable of providing meaningful learning
experiences for students. This study aims to analyze, evaluate, and interpret the implementation of the role-
playing learning model in enhancing the character values of Grade X students. The study employed a
qualitative approach with a descriptive-interpretative research design. The research subjects consisted of one
principal, one vice principal for curriculum affairs, one Civics Education teacher, and 36 Grade X students. Data
were collected through observation using observation sheets, semi-structured interviews guided by interview
protocols, and documentation. Data analysis was conducted using descriptive qualitative techniques, including
data reduction, data display, and conclusion drawing. The results indicate that the implementation of the role-
playing model was carried out effectively and succeeded in enhancing students’ character values, particularly
responsibility, cooperation, self-confidence, courage in expressing opinions, and critical thinking, in line with
the main objectives of the study. In conclusion, the role-playing learning model is effective and relevant as a
character-based instructional strategy in Civics Education. The findings imply that role playing can serve as
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an alternative learning model that supports the Merdeka Curriculum and the Pancasila Student Profile
through active, reflective, and contextual learning.

This is an open access article under the CC BY-SA license. @ @
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1. Pendahuluan

Pendidikan ideal di Indonesia diharapkan mampu membentuk peserta didik yang unggul
secara intelektual sekaligus berkarakter kuat. Proses pendidikan tidak hanya menekankan pada
penguasaan pengetahuan akademik, tetapi juga pada pembentukan sikap, nilai, dan perilaku
positif. Peserta didik diharapkan mampu berpikir kritis, mengambil keputusan secara
bertanggung jawab, serta menunjukkan moral dan etika dalam kehidupan sehari-hari. Pendidikan
karakter menjadi bagian penting dalam mewujudkan generasi yang beriman, berakhlak mulia,
dan memiliki kepedulian sosial. Hal ini sejalan dengan tujuan pendidikan nasional yang
menekankan pengembangan potensi peserta didik secara utuh. Dalam konteks sekolah menengah
atas, pendidikan karakter seharusnya terintegrasi dalam seluruh mata pelajaran (Fuadiah, 2021;
Sari & Nugrahanta, 2022). Pendidikan Pancasila memiliki peran strategis sebagai sarana
internalisasi nilai-nilai luhur bangsa. Melalui pembelajaran yang tepat, nilai Pancasila diharapkan
tidak hanya dipahami secara teoritis, tetapi juga diimplementasikan dalam perilaku siswa (Niken
Sulfayanti, 2022; Rahim & Ismaya, 2023; Rahman & Wahyuningtyas, 2023). Kenyataannya,
pembelajaran di sekolah masih cenderung berfokus pada pencapaian akademik dan penyelesaian
materi. Nilai-nilai karakter sering kali hanya disampaikan secara normatif dan kurang
kontekstual. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa masih banyak siswa yang menunjukkan
perilaku kurang disiplin, kurang bertanggung jawab, dan rendahnya kepedulian sosial (Budiarti
et al, 2024; Cahyani et al, 2023; Rosnaeni, 2021). Fenomena seperti menyontek, datang
terlambat, hingga kurang menghormati guru masih sering ditemukan. Pengaruh globalisasi dan
perkembangan teknologi turut mempercepat degradasi moral di kalangan remaja. Hasil
penelitian terdahulu juga menunjukkan meningkatnya sikap individualistis pada peserta didik
(Aini et al., 2021; Dahlan et al., 2019; Saepuzaman et al., 2021). Kondisi ini berdampak pada
melemahnya nilai-nilai kebersamaan dan empati sosial. Fakta tersebut menunjukkan bahwa
pendidikan karakter belum sepenuhnya berjalan secara optimal.

Berdasarkan observasi awal di SMA Negeri 1 Tabanan, sekolah telah berupaya membangun
budaya karakter melalui berbagai program. Sekolah menerapkan budaya 5S yaitu senyum, sapa,
salam, sopan, dan santun dalam aktivitas sehari-hari. Selain itu, terdapat kegiatan ekstrakurikuler
dan pembelajaran berbasis proyek yang mendorong kerja sama siswa. Sekolah juga menerapkan
program Transcendental Meditation sebagai upaya mendukung pengembangan karakter siswa.
Meskipun demikian, masih ditemukan perbedaan perilaku siswa dalam berinteraksi sosial.
Beberapa siswa belum terbiasa menghargai perbedaan dan berkomunikasi secara positif
(Imtisyal Ammatulloh et al., 2021; Rai et al., 2022; Taufik & Akip, 2021). Hal ini dipengaruhi oleh
latar belakang keluarga dan lingkungan sosial yang beragam. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa upaya pembentukan karakter masih menghadapi tantangan nyata di lapangan.
Berdasarkan kondisi ideal dan kenyataan yang terjadi, terdapat kesenjangan yang cukup
signifikan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Secara ideal, pembelajaran diharapkan
mampu membentuk karakter siswa secara menyeluruh. Namun, pada kenyataannya
pembelajaran masih bersifat teoritis dan berpusat pada guru. Metode pembelajaran yang
digunakan belum sepenuhnya melibatkan siswa secara aktif. Nilai-nilai Pancasila sering kali
hanya dipahami sebagai konsep, bukan sebagai pedoman perilaku. Kesenjangan ini menyebabkan
rendahnya internalisasi nilai karakter pada siswa. Akibatnya, siswa belum mampu menerapkan
nilai Pancasila dalam kehidupan nyata (Arib et al., 2024; Morelent et al., 2021; Purwati & Faiz,
2023). Kondisi inilah yang menjadi dasar perlunya inovasi dalam model pembelajaran Pendidikan
Pancasila.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
penggunaan model pembelajaran role playing. Model ini memberikan kesempatan kepada siswa
untuk belajar melalui pengalaman langsung. Siswa dapat memerankan situasi sosial yang
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berkaitan dengan nilai-nilai Pancasila. Melalui peran yang dimainkan, siswa dilatih untuk
memahami perspektif orang lain. Model role playing juga mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam proses pembelajaran. Selain itu, pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna bagi
siswa. Model ini memungkinkan pengembangan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik secara
bersamaan (Dharmayanti et al., 2025; Prasetya, 2021; Watia et al., 2023). Dengan demikian, role
playing dinilai mampu menjadi solusi dalam penguatan karakter siswa. Beberapa penelitian
terdahulu menunjukkan bahwa model pembelajaran role playing berpengaruh positif terhadap
pembentukan karakter siswa. Penelitian pertama menunjukkan bahwa role playing mampu
meningkatkan empati dan keterampilan sosial siswa. Penelitian kedua menyatakan bahwa model
ini efektif dalam menanamkan nilai-nilai Pancasila secara kontekstual. Hasil penelitian lain
menunjukkan bahwa role playing meningkatkan keaktifan dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran. Model ini juga membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam (Dewi
& A., 2023; Hariadi & E., 2024; Naldi et al., 2024; Saptono et al., 2020). Namun, sebagian besar
penelitian masih berfokus pada jenjang dan mata pelajaran yang berbeda. Selain itu, penerapan
role playing belum banyak dikaji secara spesifik pada siswa kelas X. Oleh karena itu, diperlukan
penelitian lanjutan yang lebih kontekstual.

Kebaruan penelitian ini terletak pada fokus kajian yang secara spesifik menganalisis
implementasi model pembelajaran role playing dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di
kelas X SMA, dengan penekanan pada proses internalisasi nilai-nilai Pancasila dan penguatan
karakter siswa pada fase awal pendidikan menengah atas. Kelas X diposisikan sebagai fase transisi
yang krusial, di mana peserta didik mulai mengalami perkembangan kognitif, sosial, dan moral
yang lebih kompleks, namun masih relatif terbatas dikaji secara mendalam dalam penelitian
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penelitian-penelitian terdahulu menunjukkan bahwa kajian
mengenai model role playing umumnya dilakukan pada jenjang Sekolah Dasar atau Sekolah
Menengah Pertama, serta banyak diterapkan pada mata pelajaran lain seperti PKn secara umum,
IPS, atau Bahasa Indonesia. Selain itu, sebagian besar penelitian tersebut menggunakan
pendekatan kuantitatif atau Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan orientasi utama pada
peningkatan hasil belajar kognitif atau skor karakter tertentu. Akibatnya, masih terdapat
keterbatasan penelitian yang secara khusus mengkaji bagaimana proses pembelajaran
Pendidikan Pancasila berbasis role playing berlangsung dan bagaimana nilai-nilai Pancasila
diinternalisasikan melalui pengalaman belajar siswa di jenjang SMA, khususnya kelas X. Kebaruan
penelitian ini ditegaskan melalui penempatan model role playing sebagai strategi pembelajaran
Pendidikan Pancasila yang berfungsi untuk menginternalisasikan nilai-nilai Pancasila secara
kontekstual, bukan sekadar sebagai metode untuk meningkatkan keaktifan belajar. Dalam
penelitian ini, role playing dirancang dan diimplementasikan melalui skenario yang
merepresentasikan persoalan sosial, nilai moral, dan situasi kehidupan nyata yang relevan
dengan materi Pendidikan Pancasila. Dengan demikian, siswa tidak hanya memahami konsep
Pancasila secara teoretis, tetapi juga menghayati dan mempraktikkan nilai-nilai tersebut melalui
interaksi sosial selama proses pembelajaran.

Secara analitis, penelitian terdahulu belum sepenuhnya menjawab pertanyaan mengenai
bagaimana pengalaman belajar siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan model
role playing berkontribusi terhadap pembentukan nilai karakter secara nyata dan berkelanjutan,
terutama ditinjau dari perspektif siswa. Penelitian sebelumnya cenderung menitikberatkan pada
hasil atau efektivitas metode, tanpa menggali secara mendalam dinamika proses pembelajaran,
refleksi siswa, serta makna nilai Pancasila yang dibangun melalui peran dan interaksi sosial.
Penelitian ini menjawab celah tersebut dengan menghadirkan deskripsi kualitatif yang
komprehensif mengenai pengalaman, persepsi, dan dampak pembelajaran role playing terhadap
penguatan nilai karakter siswa kelas X dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Dengan
demikian, kontribusi penelitian ini bersifat konseptual dan praktis. Secara konseptual, penelitian
ini memperkaya kajian Pendidikan Pancasila dengan perspektif pembelajaran berbasis
pengalaman yang menekankan proses internalisasi nilai, bukan hanya penguasaan materi. Secara
praktis, penelitian ini memberikan rujukan bagi guru Pendidikan Pancasila dalam
mengembangkan strategi pembelajaran yang relevan dengan karakteristik siswa kelas X dan
konteks pembelajaran nilai. Oleh karena itu, penelitian ini menegaskan bahwa model
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pembelajaran role playing merupakan pendekatan yang efektif dan relevan untuk memperkuat
pembelajaran Pendidikan Pancasila di jenjang Sekolah Menengah Atas.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian deskriptif kualitatif dengan desain penelitian
interpretatif. Pendekatan kualitatif dipilih karena penelitian ini berfokus pada pemahaman
makna, proses, dan pengalaman subjek dalam konteks alami. Penelitian deskriptif kualitatif
bertujuan menggambarkan fenomena secara mendalam tanpa melakukan manipulasi variabel.
Peneliti berperan sebagai instrumen utama yang terlibat langsung dalam proses pengumpulan
dan analisis data (Alfitrah & Perkasa, 2023; Rofiah, 2022; Waruwu, 2023). Fokus penelitian
diarahkan pada implementasi model pembelajaran role playing dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila. Selain itu, penelitian ini mengkaji dampak penerapan model tersebut terhadap nilai-
nilai karakter siswa. Penelitian tidak bertujuan menguji hipotesis, melainkan mendeskripsikan
fenomena yang terjadi di lapangan (Assyakurrohim et al., 2022; Puspitasari, 2020). Desain ini
dipandang tepat untuk mengungkap realitas pembelajaran dan dinamika karakter siswa secara
komprehensif. Subjek penelitian ini adalah pihak-pihak yang terlibat langsung dalam pelaksanaan
pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMA Negeri 1 Tabanan. Subjek penelitian ditentukan
menggunakan teknik purposive sampling dengan pertimbangan relevansi dan keterlibatan
langsung. Partisipan penelitian terdiri atas kepala sekolah dan wakil kepala sekolah. Selain itu,
guru Pendidikan Pancasila kelas X dilibatkan sebagai informan utama pembelajaran. Subjek
penelitian juga melibatkan siswa kelas X yang telah mengikuti pembelajaran dengan model role
playing. Jumlah siswa yang menjadi partisipan wawancara ditentukan secara proporsional, yaitu
sebesar 3% dari setiap kelas. Dalam penelitian ini terdapat 12 kelas X, dan dari setiap kelas dipilih
3 peserta didik baik peremuan maupun laki-laki sebagai sampel wawancara. Pemilihan siswa
didasarkan pada keterlibatan langsung dalam pembelajaran yang diteliti sehingga mampu
memberikan informasi yang relevan dan mendalam.

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi, wawancara, dan
studi dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengamati secara langsung proses pembelajaran
role playing dan perilaku karakter siswa. Wawancara digunakan untuk menggali informasi
mendalam mengenai pengalaman dan pandangan informan. Wawancara yang digunakan bersifat
semiterstruktur agar data yang diperoleh lebih kaya dan fleksibel. Studi dokumentasi digunakan
untuk melengkapi data berupa foto, dokumen pembelajaran, dan arsip sekolah. Ketiga metode ini
digunakan secara bersamaan untuk memperoleh data yang komprehensif. Penggunaan beberapa
metode juga bertujuan meningkatkan kredibilitas data (Assyakurrohim et al., 2022; Puspitasari,
2020). Data dikumpulkan secara berkelanjutan selama proses penelitian berlangsung. Instrumen
observasi disusun dalam bentuk lembar observasi terstruktur. Kisi-kisi observasi mencakup
indikator pelaksanaan model role playing dan indikator nilai karakter siswa. Indikator
pelaksanaan meliputi tahap persiapan, pelaksanaan peran, interaksi siswa, dan refleksi
pembelajaran. Indikator nilai karakter meliputi disiplin, tanggung jawab, kerja sama, empati, dan
kejujuran. Setiap indikator diamati berdasarkan perilaku nyata siswa selama pembelajaran.
Validitas instrumen observasi dijamin melalui kesesuaian indikator dengan teori dan tujuan
penelitian (Kurniasih, 2023; Oktavio et al., 2022). Instrumen juga dikonsultasikan dengan dosen
pembimbing dan guru mata pelajaran. Hal ini dilakukan agar instrumen benar-benar mengukur
aspek yang diteliti.

Instrumen wawancara disusun berdasarkan kisi-kisi yang berkaitan dengan implementasi
dan dampak role playing. Kisi-kisi wawancara guru meliputi perencanaan, pelaksanaan, kendala,
dan evaluasi pembelajaran. Kisi-kisi wawancara siswa meliputi pengalaman belajar, perubahan
sikap, dan pemahaman nilai karakter. Kisi-kisi wawancara pimpinan sekolah berfokus pada
kebijakan dan dukungan sekolah terhadap pembelajaran karakter. Validitas instrumen
wawancara diperkuat melalui penyusunan pertanyaan berbasis indikator penelitian. Instrumen
dokumentasi mencakup foto kegiatan, RPP, modul ajar, dan catatan sekolah. Dokumentasi
berfungsi sebagai data pendukung dan pembanding hasil observasi dan wawancara. Dengan Kkisi-
kisi yang jelas, data yang diperoleh menjadi lebih terarah dan valid.
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Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif yang
dilakukan secara induktif dengan menekankan makna data. Tahapan analisis meliputi
pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, dilanjutkan dengan reduksi
data dengan memilih dan memfokuskan data yang relevan sesuai fokus penelitian. Data yang telah
direduksi kemudian dikategorikan dan disajikan dalam bentuk narasi deskriptif yang sistematis
untuk mempermudah pemahaman pola dan hubungan antar data. Analisis dilakukan secara
berkelanjutan hingga diperoleh temuan yang konsisten, kemudian ditarik kesimpulan dan
dilakukan verifikasi. Keabsahan data dijaga melalui triangulasi sumber dan triangulasi metode
dengan membandingkan data dari kepala sekolah, guru, dan siswa serta hasil observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Apabila data menunjukkan konsistensi, maka temuan dianggap
valid dan mencerminkan kondisi nyata implementasi role playing dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila.

3. Hasil dan Pembahasan
Hasil

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model pembelajaran role playing pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas X SMA Negeri 1 Tabanan terlaksana dengan baik dan
konsisten. Model ini diterapkan secara terencana pada materi Pancasila sebagai Pemersatu
Bangsa dan berjalan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Seluruh rangkaian pembelajaran
menunjukkan keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan belajar. Pembelajaran berlangsung
interaktif, kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik. Tidak ditemukan hambatan yang bersifat
struktural yang menghambat keterlaksanaan pembelajaran secara keseluruhan. Dengan
demikian, tujuan penelitian pertama terkait keterlaksanaan model pembelajaran role playing
dapat dinyatakan tercapai. Implementasi model ini selaras dengan prinsip Kurikulum Merdeka
yang menekankan pembelajaran kontekstual dan penguatan karakter. Hasil penelitian juga
menunjukkan bahwa penerapan role playing memberikan dampak positif terhadap
pengembangan nilai karakter siswa kelas X. Nilai karakter yang mengalami peningkatan paling
menonjol meliputi percaya diri, tanggung jawab, kerja sama, toleransi, komunikasi, disiplin,
toleransi, empati, dan kemampuan berfikir Kritis. Siswa menunjukkan keberanian dalam
menyampaikan pendapat serta kemampuan berkomunikasi yang lebih baik selama pembelajaran.
Selain itu, siswa mampu bekerja sama secara efektif dalam kelompok dan menghargai perbedaan
pendapat. Perubahan sikap ini tampak konsisten selama proses pembelajaran berlangsung.
Temuan ini menunjukkan bahwa tujuan penelitian kedua, yaitu mengetahui dampak model role
playing terhadap nilai karakter siswa, telah tercapai. Model pembelajaran ini terbukti tidak hanya
berdampak pada aspek kognitif, tetapi juga afektif dan sosial.

Peningkatan nilai karakter siswa tidak bersifat parsial, melainkan mencakup berbagai
dimensi karakter yang relevan dengan nilai-nilai Pancasila. Tidak ditemukan indikasi penurunan
sikap atau perilaku negatif selama implementasi pembelajaran berlangsung. Hasil ini
menunjukkan adanya hubungan positif antara penerapan role playing dan penguatan karakter
siswa. Dengan demikian, model pembelajaran role playing dapat dinyatakan efektif dalam konteks
penelitian ini. Temuan ini menunjukkan adanya keterkaitan positif antara penerapan model
pembelajaran role playing dan penguatan karakter siswa kelas X dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila. Dengan demikian, model role playing dapat dinyatakan efektif berdasarkan temuan
empiris penelitian ini, tanpa dimaknai sebagai pengujian hipotesis, melainkan sebagai jawaban
atas pertanyaan penelitian yang diajukan. Selain berdampak pada karakter individu,
implementasi role playing juga berdampak pada iklim kelas secara keseluruhan. Suasana
pembelajaran menjadi lebih kondusif, partisipatif, dan kolaboratif. Interaksi antar siswa
menunjukkan peningkatan kualitas komunikasi dan sikap saling menghargai. Kelas tidak lagi
didominasi oleh guru, melainkan menjadi ruang belajar bersama. Hal ini menunjukkan bahwa
model role playing berkontribusi terhadap pembelajaran yang demokratis. Dampak ini sejalan
dengan tujuan Pendidikan Pancasila dalam membangun budaya musyawarah dan persatuan.
Dengan demikian, hasil penelitian tidak hanya menjawab tujuan individual siswa, tetapi juga
tujuan pembelajaran kelas secara kolektif.
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Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa model role playing relevan diterapkan pada jenjang
SMA, khususnya kelas X yang berada pada fase transisi perkembangan remaja. Model ini
membantu siswa menyalurkan ekspresi, emosi, dan ide secara positif melalui simulasi peran.
Pembelajaran menjadi lebih bermakna karena siswa mengalami langsung nilai-nilai yang
dipelajari. Tidak ditemukan resistensi signifikan dari siswa terhadap model pembelajaran ini. Hal
ini menunjukkan tingkat penerimaan siswa yang tinggi terhadap role playing. Dengan demikian,
model ini layak direkomendasikan sebagai alternatif pembelajaran Pendidikan Pancasila. Hasil ini
menjawab tujuan penelitian terkait relevansi dan efektivitas model pembelajaran. Perlu diketahui
bahwa untuk memperjelas hasil penelitian, ringkasan dampak implementasi model pembelajaran
role playing terhadap nilai karakter siswa disajikan dalam Tabel 1. Tabel ini memuat nilai karakter
utama yang berkembang sebagai hasil implementasi pembelajaran. Penyajian tabel bertujuan
memperkuat hasil secara visual tanpa menampilkan data mentah. Setiap nilai karakter dirangkum
berdasarkan kecenderungan perubahan positif yang konsisten.

Tabel 1. Ringkasan Dampak Implementasi Model Role playing terhadap Nilai Karakter

Siswa

Nilai Karakter Dampak Implementasi Role playing
Percaya diri Meningkat secara signifikan
Tanggung jawab Meningkat konsisten
Kerja sama Meningkat kuat
Komunikasi Meningkat nyata
Disiplin Meningkat jelas
Toleransi Meningkat moderat
Empati Meningkat signifikan
Kemampuan berfikir kritis Meningkat nyata

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi model
pembelajaran role playing berhasil menjawab seluruh pertanyaan penelitian. Model ini terbukti
efektif dalam meningkatkan nilai karakter siswa kelas X pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila berdasarkan temuan empiris penelitian. Tidak ditemukan temuan yang bertentangan
dengan tujuan penelitian. Dengan demikian, model pembelajaran role playing dapat
direkomendasikan sebagai alternatif strategi pembelajaran Pendidikan Pancasila yang
berorientasi pada penguatan karakter siswa dan pengembangan pembelajaran yang lebih
inovatif.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model pembelajaran role playing
memberikan dampak positif terhadap pengembangan nilai karakter siswa kelas X. Temuan ini
dapat dimaknai bahwa pembelajaran berbasis pengalaman langsung mampu memperkuat
internalisasi nilai-nilai Pancasila secara lebih mendalam. Siswa tidak hanya memahami konsep
secara kognitif, tetapi juga mengalami dan mempraktikkan nilai tersebut dalam situasi yang
menyerupai kehidupan nyata. Proses bermain peran memungkinkan siswa mengembangkan
empati, tanggung jawab, dan kemampuan bekerja sama secara alami. Pembelajaran menjadi lebih
bermakna karena siswa terlibat secara emosional dan sosial. Hal ini menunjukkan bahwa
pendidikan karakter lebih efektif ketika dikaitkan dengan pengalaman nyata siswa. Dengan
demikian, role playing berfungsi sebagai jembatan antara teori Pancasila dan praktik kehidupan
sehari-hari. Pemaknaan ini menegaskan bahwa pembelajaran karakter memerlukan pendekatan
yang aktif dan kontekstual (Susanti & Winarsih, 2023; Wulandari & dkk, 2021). Temuan penelitian
ini sejalan dengan teori pembelajaran konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan
dibangun melalui pengalaman dan interaksi sosial. Menurut pandangan konstruktivis, siswa akan
lebih memahami nilai dan konsep ketika terlibat langsung dalam proses belajar. Model role
playing memberikan ruang bagi siswa untuk membangun pemahaman melalui refleksi terhadap
peran yang dimainkan. Hal ini selaras dengan teori experiential learning yang menyatakan bahwa
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belajar efektif terjadi melalui siklus pengalaman, refleksi, dan penerapan (Dewi & A., 2023; Naldi
et al, 2024; Saptono et al, 2020). Selain itu, Mezirow menekankan bahwa pembelajaran
transformatif terjadi ketika siswa mengalami perubahan cara pandang melalui pengalaman
bermakna. Dalam konteks penelitian ini, pengalaman bermain peran memicu refleksi nilai dan
sikap siswa. Dengan demikian, hasil penelitian memperkuat relevansi teori pembelajaran
berbasis pengalaman. Pembelajaran Pendidikan Pancasila menjadi lebih hidup dan kontekstual
melalui pendekatan ini (Hariadi & E., 2024; Nabilah & F., 2021).

Hasil penelitian ini konsisten dengan penelitian Latifah dan Priantari yang menyatakan
bahwa role playing efektif dalam meningkatkan empati dan keterampilan sosial siswa. Penelitian
Nurfauzi dan rekan juga menemukan bahwa model role playing mampu menanamkan nilai-nilai
Pancasila secara kontekstual pada peserta didik. Selain itu, penelitian Saputra dan kolega
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis simulasi meningkatkan keterlibatan dan karakter
tanggung jawab siswa. Kesamaan hasil ini menunjukkan bahwa role playing memiliki dampak
yang relatif konsisten di berbagai konteks pembelajaran. Namun, penelitian ini memperluas
temuan terdahulu dengan fokus khusus pada siswa kelas X SMA. Penelitian ini juga menekankan
keterkaitan langsung antara role playing dan Profil Pelajar Pancasila. Dengan demikian, penelitian
ini memperkuat bukti empiris yang telah ada. Temuan ini sekaligus menegaskan relevansi role
playing dalam pendidikan karakter di jenjang menengah. Salah satu kelebihan penelitian ini
adalah fokus pada hasil bersih implementasi pembelajaran tanpa mencampurkan proses analisis
yang berlebihan. Penelitian ini menyajikan gambaran komprehensif tentang dampak role playing
terhadap nilai karakter siswa. Subjek penelitian melibatkan berbagai pihak, sehingga hasil yang
diperoleh lebih holistik (Dharmayanti et al., 2025; Ernawati, 2023; Prasetya, 2021; Watia et al,,
2023). Penelitian ini juga dilakukan pada konteks Kurikulum Merdeka yang relevan dengan
kebijakan pendidikan saat ini. Selain itu, penggunaan pendekatan kualitatif memungkinkan
pemahaman yang lebih mendalam terhadap makna pengalaman belajar siswa. Penelitian ini
menyoroti dimensi afektif dan sosial yang sering kurang mendapat perhatian. Fokus pada siswa
kelas X juga menjadi kelebihan karena berada pada fase pembentukan karakter yang krusial.
Dengan demikian, penelitian ini memiliki kekuatan pada kedalaman dan relevansi konteksnya.
Hasil penelitian ini memberikan kontribusi nyata bagi pengembangan pembelajaran Pendidikan
Pancasila. Penelitian ini menunjukkan bahwa role playing dapat menjadi alternatif model
pembelajaran yang efektif dalam penguatan karakter. Kontribusi teoretis penelitian ini terletak
pada penguatan hubungan antara pembelajaran berbasis pengalaman dan pendidikan karakter.
Secara praktis, hasil penelitian dapat menjadi referensi bagi guru dalam memilih model
pembelajaran yang tepat. Penelitian ini juga memperkaya kajian empiris tentang implementasi
Kurikulum Merdeka di tingkat SMA. Kontribusi lain adalah memberikan gambaran nyata tentang
bagaimana nilai Pancasila dapat diinternalisasikan melalui pembelajaran aktif. Temuan ini juga
dapat menjadi dasar pengembangan perangkat ajar berbasis role playing. Dengan demikian,
penelitian ini memberikan manfaat akademik dan praktis sekaligus. Implikasi penelitian ini
menunjukkan bahwa guru perlu mengintegrasikan model pembelajaran yang bersifat partisipatif
dan reflektif. Pembelajaran Pendidikan Pancasila sebaiknya tidak hanya berorientasi pada
ceramah dan hafalan (Agustini et al,, 2020; Dharmayanti et al., 2025; Ernawati, 2023; Hayanti,
2021; Prasetya, 2021; Watia et al,, 2023). Sekolah dapat mendorong penggunaan role playing
sebagai bagian dari strategi pembelajaran karakter. Implikasi bagi kurikulum adalah perlunya
fleksibilitas dalam mengatur waktu pembelajaran agar model ini dapat diterapkan secara optimal.
Bagi siswa, pembelajaran berbasis peran membantu mereka mengembangkan keterampilan
sosial dan emosional. Bagi sekolah, hasil penelitian ini mendukung penguatan budaya sekolah
yang berkarakter. Implikasi kebijakan pendidikan juga terlihat pada pentingnya pelatihan guru
dalam pembelajaran inovatif. Dengan demikian, penelitian ini memiliki implikasi luas pada
berbagai level pendidikan.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Penelitian hanya
dilakukan pada satu sekolah sehingga generalisasi temuan masih terbatas. Selain itu, penelitian
berfokus pada deskripsi kualitatif tanpa pengukuran kuantitatif perubahan karakter.
Keterbatasan waktu pembelajaran juga mempengaruhi intensitas implementasi role playing.
Penelitian ini belum membandingkan role playing dengan model pembelajaran lain secara
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langsung. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan melibatkan lebih banyak sekolah dan
konteks yang berbeda. Penelitian lanjutan juga dapat menggunakan metode campuran untuk
mengukur dampak secara lebih objektif. Selain itu, pengembangan instrumen penilaian karakter
yang lebih terstruktur dapat dilakukan. Dengan demikian, penelitian selanjutnya diharapkan
mampu memperkuat dan memperluas temuan penelitian ini.

4. Simpulan dan saran

Hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa implementasi model
pembelajaran role playing pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas X SMA Negeri 1
Tabanan terlaksana dengan baik dan berdampak positif terhadap penguatan nilai karakter siswa.
Model ini efektif mengembangkan karakter percaya diri, tanggung jawab, kerja sama, komunikasi,
disiplin, toleransi, empati, serta kemampuan berpikir kritis melalui pengalaman belajar langsung
yang kontekstual dan bermakna. Siswa tidak hanya memahami nilai-nilai Pancasila secara
konseptual, tetapi juga mampu menginternalisasikannya melalui interaksi sosial, refleksi, dan
simulasi peran yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Secara teoretis, penelitian ini
memperkuat perspektif pembelajaran berbasis pengalaman (experiential learning) sebagai
pendekatan yang efektif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya dalam
mengintegrasikan ranah kognitif, afektif, dan sosial siswa pada fase transisi kelas X SMA. Secara
praktis, temuan penelitian menunjukkan bahwa model role playing relevan diterapkan dalam
konteks Kurikulum Merdeka karena mendorong pembelajaran yang aktif, partisipatif, dan
berpusat pada peserta didik, serta menciptakan iklim kelas yang demokratis, kolaboratif, dan
kondusif. Dengan demikian, role playing layak dikembangkan sebagai strategi pembelajaran
inovatif dalam Pendidikan Pancasila yang berorientasi pada penguatan karakter siswa.

Sebagai saran, agar guru Pendidikan Pancasila lebih mengintegrasikan model pembelajaran
role playing dalam pembelajaran, khususnya pada materi yang berkaitan dengan nilai, sikap, dan
permasalahan sosial, dengan merancang skenario peran yang kontekstual serta menyediakan
ruang refleksi agar siswa mampu memaknai nilai-nilai Pancasila dari pengalaman belajar. Pihak
sekolah diharapkan memberikan dukungan melalui pengelolaan waktu yang fleksibel,
penyediaan fasilitas pendukung, dan kebijakan yang mendorong inovasi pembelajaran berbasis
karakter agar implementasi dapat berjalan optimal dan berkelanjutan. Selain itu, peneliti
selanjutnya disarankan untuk memperluas subjek dan lokasi penelitian serta mengombinasikan
pendekatan kualitatif dan kuantitatif guna memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif
mengenai dampak pembelajaran role playing dalam Pendidikan Pancasila.
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