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Article History Abstract. This study aims to develop a Cupak Gerantang-based learning model
utilizing Role Playing and Artificial Intelligence (Al) as a medium to strengthen
character education based on Sasak local wisdom. This development is expected to
become a pedagogical innovation that integrates cultural values, technology, and
active learning methods. This study uses a Research and Development (R&D)
approach with three main stages: (1) preliminary stage, (2) prototyping stage, and
(3) assessment. The research subjects consist of two experts, one classroom teacher,
and 20 students from SD Negeri 1 Jenggala, North Lombok Regency. Data were
collected through observation, interviews, expert validation, and student response
questionnaires, which were analyzed descriptively both qualitatively and
quantitatively. The results of the study indicate that the learning model has a very
high validity level, with an average score of 3.65 from media experts and 3.66 from
learning experts. Limited trials showed practical categorization, with an average
score of 3.45, covering aspects of ease of implementation, clarity of learning steps,
and the attractiveness of Al-based animated media. Teachers and students gave a
positive response to the integration of Cupak Gerantang digital animation equipped
with Al voice-over features, as it was considered to enhance interactivity and
understanding of moral values.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran
Cupak Gerantang berbasis Role Playing dan Artificial Intelligence (Al) sebagai
media penguatan pendidikan karakter berbasis kearifan lokal Sasak.
Pengembangan ini diharapkan dapat menjadi inovasi pedagogis Yyang
mengintegrasikan nilai budaya, teknologi, dan metode pembelajaran aktif.
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
tiga tahap utama yaitu: (1) preliminary stage, (2) prototyping stage dan (3)
assessment. Subjek penelitian terdiri atas dua orang ahli, satu guru kelas, serta 20
siswa SD Negeri 1 Jenggala Kabupaten Lombok Utara. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, validasi ahli, dan angket respon siswa, yang dianalisis secara
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model
pembelajaran memiliki tingkat kevalidan sangat tinggi, dengan skor rata-rata 3,65
dari ahli media dan 3,66 dari ahli pembelajaran. Uji coba terbatas menunjukkan
kategori praktis, dengan skor rata-rata 3,45, mencakup aspek kemudahan
penerapan, kejelasan langkah pembelajaran, serta daya tarik media animasi
berbasis Al. Guru dan siswa memberikan respon positif terhadap integrasi animasi
digital Cupak Gerantang yang dilengkapi fitur voice-over Al, karena dinilai
meningkatkan interaktivitas dan pemahaman nilai moral.

Kata Kunci: Cupak Gerantang; Role Playing; Kearifan Lokal; Artificial
Intelligence; Nilai Karakter
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PENDAHULUAN

Pendidikan karakter menjadi bagian penting dalam pembangunan sumber daya manusia di
Indonesia. Perkembangan teknologi dan arus globalisasi mendorong perubahan pola hidup
serta perilaku sosial, termasuk di kalangan generasi muda. Berbagai penelitian menunjukkan
meningkatnya perilaku negatif seperti perundungan, kurangnya rasa hormat kepada guru,
hingga tindakan kekerasan (Gumilang, 2021; Revalina et al., 2023). Kondisi ini menunjukkan
bahwa pembentukan karakter perlu diperkuat, terutama melalui proses pendidikan yang relevan
dengan kehidupan siswa (Kamaruddin et al., 2023).

Kurikulum Merdeka memberi peluang bagi sekolah untuk mengembangkan pembelajaran
yang lebih kontekstual. Salah satu program yang ditekankan adalah Projek Penguatan Profil
Pelajar Pancasila (P5) yang menumbuhkan nilai akhlak mulia, kemandirian, gotong royong,
dan penghargaan terhadap keberagaman (Makrifah et al., 2023; Maruti et al., 2023). Nilai-nilai
tersebut dapat ditumbuhkan melalui pemanfaatan kearifan lokal sebagai sumber belajar, karena
nilai budaya yang hidup di masyarakat bersifat dekat dan mudah dipahami siswa (Agung,
2023).

Salah satu kearifan lokal yang memiliki potensi kuat adalah folklor Cupak Gerantang dari
Lombok. Cerita ini menghadirkan dua tokoh dengan watak yang berlawanan. Cupak
digambarkan sebagai sosok yang tamak dan licik, sedangkan Gerantang dikenal jujur, berani,
dan setia kawan (Aditama & Lesmana, 2020; Rahmani et al., 2021). Nilai moral dalam cerita
tersebut relevan untuk pembentukan karakter anak, seperti pentingnya kejujuran, tanggung
jawab, dan sikap peduli. Namun, penyajian folklor Cupak Gerantang selama ini masih terbatas
pada pertunjukan tradisional yang kurang sesuai dengan karakteristik siswa saat ini. Durasi
pertunjukan yang panjang, penggunaan bahasa Sasak halus yang sulit dipahami, serta
visualisasi yang kurang menarik menjadi kendala dalam penyampaian pesan moral (Mawardi
et al., 2021; Puspawati & Suastika, 2021). Penelitian sebelumnya telah mengembangkan versi
animasi digital sebagai media pelestarian cerita, tetapi penggunaannya belum terintegrasi
dalam pembelajaran di sekolah. Media tersebut lebih berfungsi sebagai sarana tontonan
edukatif, bukan sebagai bagian dari strategi pembelajaran karakter.

Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan untuk mengembangkan model pembelajaran
yang tidak hanya menghadirkan media animasi berbasis kearifan lokal, tetapi juga mendorong
keterlibatan aktif siswa dalam memahami dan menghayati nilai yang terkandung di dalamnya.
Metode role playing dinilai sesuai karena memungkinkan siswa memerankan tokoh dalam
cerita sehingga proses internalisasi nilai terjadi melalui pengalaman langsung (Yusnarti &

Suryaningsih, 2021). Penelitian menunjukkan bahwa role playing dapat meningkatkan
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pemahaman dan penerapan nilai karakter dalam kehidupan sehari-hari (Amalia et al., 2021;
Andini & Ramiati, 2020). Selain itu, penerapan role playing dapat diperkuat dengan
pemanfaatan teknologi berbasis Artificial Intelligence (Al). Misalnya, penggunaan fitur voice-
over berbasis Al dapat membantu siswa mengisi suara tokoh dalam animasi sesuai penghayatan
karakter, sehingga pengalaman bermain peran menjadi lebih menarik dan interaktif (Daryanes
et al., 2023). Penelitian ini bertujuan mengembangkan model pembelajaran berbasis role
playing menggunakan media animasi Cupak Gerantang yang didukung teknologi Al.
Pendekatan ini diharapkan mampu membantu siswa tidak hanya memahami cerita, tetapi juga
menginternalisasi nilai karakter yang terkandung di dalamnya serta menjadi upaya pelestarian
budaya daerah dalam pembelajaran sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang
bertujuan menghasilkan model pembelajaran berbasis kearifan lokal Cupak Gerantang melalui
metode role playing dengan dukungan teknologi Artificial Intelligence (Al) sebagai media
penguatan pendidikan karakter siswa sekolah dasar. Model pengembangan mengacu pada
kerangka yang dikemukakan oleh Nieveen dan Folmer (2013), yang terdiri atas tiga tahapan:
(1) Preliminary Stage, (2) Prototyping Stage, dan (3) Assessment Stage. Model ini dipilih
karena memberikan ruang untuk siklus perbaikan berkelanjutan antara desain teoritis dan
penerapan praktis di lapangan.

Penelitian melibatkan dua kelompok subjek. Pertama, dua orang ahli sebagai validator,
yaitu ahli media pembelajaran dan ahli pedagogi, yang memberikan penilaian terkait kelayakan
isi, desain media, serta relevansi model pembelajaran. Kedua, uji coba terbatas melibatkan
seorang guru dan 20 siswa kelas V SD Negeri 1 Jenggala, Kabupaten Lombok Utara, untuk
menilai kepraktisan penerapan model dalam pembelajaran.

Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berasal dari hasil
observasi, wawancara, dan komentar ahli, yang dianalisis dengan mereduksi, menyajikan, dan
menarik kesimpulan untuk perbaikan model. Data kuantitatif diperoleh dari penilaian ahli dan
angket respon siswa. Skor dianalisis untuk menentukan tingkat kevalidan dan kepraktisan
model dengan mengacu pada kriteria Nieveen dan Folmer (2013). Model pembelajaran
dinyatakan layak apabila memenuhi kategori valid dan praktis, sehingga dapat

direkomendasikan untuk uji implementasi pada skala yang lebih luas.
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HASIL DAN DISKUSI
Preliminary Stage (Tahap Pendahuluan)

Tahap pendahuluan dilakukan untuk memperoleh dasar konseptual serta kebutuhan empiris
dalam pengembangan model pembelajaran Cupak Gerantang berbasis Role Playing dan
Artificial Intelligence (Al). Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru di SD
Negeri 1 Jenggala, ditemukan bahwa pembelajaran karakter masih didominasi metode
konvensional berupa ceramah dan hafalan nilai moral. Peserta didik kurang terlibat secara aktif
dan mengalami kesulitan dalam menginternalisasi nilai-nilai karakter. Guru juga
menyampaikan bahwa cerita rakyat lokal seperti Cupak Gerantang jarang digunakan karena
keterbatasan media, serta kesulitan dalam mengaitkan isi cerita dengan konteks kehidupan
siswa.

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan adanya urgensi untuk menghadirkan pendekatan
pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan berbasis budaya lokal. Pendekatan role
playing dipandang sesuai karena memberi ruang bagi siswa untuk mengekspresikan peran
moral secara langsung. Integrasi teknologi Artificial Intelligence (Al) voice-over dalam media
animasi Cupak Gerantang berfungsi sebagai inovasi untuk meningkatkan kualitas pengalaman
belajar siswa. Teknologi ini memungkinkan pengisian suara karakter secara otomatis dan
ekspresif, sehingga menghadirkan suasana belajar yang lebih hidup, realistis, dan komunikatif.
Dengan melakukan voice over pada animasi digital Cupak Gerantang, siswa lebih mudah
memahami alur cerita, menafsirkan emosi tokoh, serta mengidentifikasi nilai-nilai karakter
seperti kejujuran, tanggung jawab, dan kerja sama yang ditampilkan dalam peran masing-

masing.

Prototyping Stage (Tahap Prototiping)

Tahap ini mencakup kegiatan perancangan, pengembangan, dan validasi awal terhadap
model pembelajaran yang dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis pendahuluan, disusun
rancangan model pembelajaran yang menggabungkan unsur budaya lokal (Cupak Gerantang)
dengan metode role playing serta dukungan media digital berbasis Al voice-over. Komponen
model meliputi (1) Sintaks pembelajaran: Analisis nilai moral, bermain peran berbasis Al,
refleksi karakter, dan peneguhan nilai melalui kegiatan proyek mini, (2) Sistem sosial:
pembelajaran kolaboratif dan kontekstual, (3) Prinsip reaksi: guru sebagai fasilitator dan
pemandu nilai, dan (4) Sistem pendukung: RPP, Lembar Aktivitas Siswa (LAS), serta media

animasi digital Cupak Gerantang.
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Animasi digital Cupak Gerantang dengan bantuan Al yang digunakan untuk mendukung
penerapan model role playing pada penelitian ini yaitu sebagai berikut

Gambar 1. Media animasi digital Cupak Gerantang berbantuan Al

Fitur Artificial Intelligence (Al) yang digunakan dalam pengembangan media animasi
Cupak Gurantang berbasis Role Playing ini memanfaatkan dua platform berbasis web, yaitu
ElevenLabs dan Dreamface Al. Platform ElevenLabs digunakan untuk menghasilkan dan
memodifikasi karakter suara sesuai dengan tokoh dalam cerita, sehingga setiap karakter
memiliki identitas vokal yang khas dan ekspresif. Sementara itu, Dreamface Al berfungsi untuk
mengintegrasikan suara hasil dari ElevenLabs ke dalam karakter digital, sehingga gerakan bibir
dan ekspresi wajah tokoh selaras dengan narasi yang diucapkan.

Model awal kemudian divalidasi oleh dua ahli; (1) ahli media pembelajaran yaitu bapak SG
selaku akademisi bidang desain dan (2) ahli pembelajaran/pedagogi yaitu ibu RR selaku
akademisi dengan fokus riset Pendidikan dasar. Penilaian dilakukan terhadap aspek isi,
tampilan, kesesuaian teknologi, kejelasan sintaks, serta potensi penerapan dalam pembelajaran
karakter di sekolah dasar. Dari sisi media pembelajaran, model memperoleh rata-rata skor 3,65
dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan visual, animasi, integrasi
fitur Al voice-over, serta kesesuaian media dengan karakteristik siswa sekolah dasar dinilai
sangat baik dan layak digunakan. Penilaian tinggi pada aspek tampilan visual (3,75) dan
kesesuaian media dengan karakteristik siswa SD (3,70) menegaskan bahwa media animasi
Cupak Gerantang memiliki daya tarik dan interaktivitas yang sesuai dengan tingkat
perkembangan siswa.

Dari sisi pembelajaran dan pedagogi, diperoleh rata-rata skor 3,66 dengan kategori sangat
valid. Aspek dengan nilai tertinggi adalah relevansi nilai moral dalam konteks budaya lokal
(3,80), menunjukkan bahwa model pembelajaran ini berhasil mengintegrasikan nilai-nilai

karakter berbasis budaya Sasak dengan pendekatan role playing dan dukungan teknologi Al.
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Secara keseluruhan, kedua ahli menyatakan bahwa model pembelajaran Cupak Gerantang
berbasis Role Playing dan Al memiliki tingkat kevalidan tinggi dan layak untuk diuji coba di
sekolah dasar.

Assessment Stage (Tahap Penilaian)
Tahap penilaian bertujuan untuk menguji kepraktisan model pembelajaran Cupak
Gerantang berbasis Role Playing dan Artificial Intelligence (Al) sebagai media penguatan
pendidikan karakter berbasis kearifan lokal Sasak. Uji coba terbatas dilakukan untuk melihat
sejauh mana model dapat diterapkan secara efektif dalam konteks pembelajaran nyata di
sekolah dasar. Uji coba terbatas dilaksanakan di SD Negeri 1 Jenggala, Kabupaten Lombok
Utara, dengan melibatkan 20 siswa kelas V dan satu orang guru kelas sebagai pelaksana
pembelajaran. Tujuan utama uji coba ini adalah menilai kejelasan sintaks, kemudahan
penerapan model, serta kesesuaian media animasi berbasis Al dengan karakteristik peserta
didik sekolah dasar. Kegiatan pembelajaran dilaksanakan mengikuti sintaks model yang telah
dikembangkan, yaitu:
= Orientasi cerita dan pengenalan karakter, menggunakan media animasi Cupak Gerantang
dengan dukungan A/ voice-over.
= Analisis nilai moral, di mana siswa mengenali pesan karakter dari tokoh-tokoh dalam
cerita.

= Kegiatan role playing, siswa memainkan peran karakter utama untuk menginternalisasi
nilai moral seperti kejujuran, tanggung jawab, dan kerja sama.

= Refleksi nilai karakter, berupa diskusi kelas dan simpulan moral yang dipandu guru.

Setelah kegiatan pembelajaran selesai, siswa dan guru diminta untuk mengisi angket
respon untuk menguji Tingkat kepraktisan model pembelajaran. Angket memuat aspek

kemudahan penerapan, kejelasan langkah pembelajaran, dan daya tarik media animasi Cupak

Gerantang.
Tabel 1. Hasil analisis kepraktisan
Aspek Kepraktisan Skor Rata-rata Kategori

Kemudahan penerapan model 3,50 Praktis
Kejelasan langkah pembelajaran 3,40 Praktis
Kesesuaian media animasi dengan metode role 3,47 Praktis
playing

Daya tarik dan motivasi belajar siswa 3,43 Praktis

Rata-rata keseluruhan 3,45 Praktis
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Rata-rata skor kepraktisan sebesar 3,45 yang berada pada kategori praktis menunjukkan
bahwa model pembelajaran Cupak Gerantang berbasis role playing dan Al mudah diterapkan
dalam pembelajaran karakter di sekolah dasar. Guru menyatakan bahwa alur pembelajaran
tersusun dengan jelas sehingga langkah-langkahnya mudah diikuti, sementara media animasi
dan dukungan suara berbasis Al membantu memperjelas pesan moral dalam cerita. Di sisi lain,
siswa merasa kegiatan bermain peran membuat pembelajaran lebih menarik dan memberi
kesempatan untuk mengalami nilai karakter secara langsung dalam situasi yang nyata. Hal ini
sejalan dengan pandangan Arends (2012) yang menjelaskan bahwa role playing mampu
membangun keterlibatan emosional dan pemaknaan nilai secara kontekstual.

Hasil uji coba terbatas tersebut mengindikasikan bahwa model pembelajaran ini memiliki
tingkat kepraktisan yang tinggi. Model tidak hanya menciptakan lingkungan belajar yang aktif
dan menyenangkan, tetapi juga efektif dalam menanamkan nilai karakter seperti kejujuran,
tanggung jawab, dan kerja sama. Penggunaan cerita rakyat sebagai basis pembelajaran turut
memperkuat internalisasi nilai karena dekat dengan pengalaman budaya siswa (Suyatno, 2020).
Selain itu, pemanfaatan teknologi Al dalam media pembelajaran mendukung kreativitas,
perhatian, dan minat belajar peserta didik (Hwang & Tu, 2021). Dengan demikian, model
Cupak Gerantang berbasis role playing dan Al layak untuk diterapkan pada pembelajaran

karakter di sekolah dasar, khususnya dalam konteks kearifan lokal Sasak.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan model pembelajaran Role Playing berbasis kearifan lokal
Cupak Gerantang berbantuan Al sebagai upaya revitalisasi nilai karakter di sekolah dasar. Hasil
validasi menunjukkan model berada pada kategori sangat valid dan praktis, dengan rata-rata
skor kepraktisan 3,45. Model ini mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif,
menyenangkan, dan membantu siswa memahami nilai kejujuran, tanggung jawab, serta kerja
sama melalui kegiatan bermain peran. Integrasi Al voice-over menjadikan media animasi lebih

hidup dan menarik, sehingga memperkuat proses internalisasi nilai karakter
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