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ABSTRACT 

This research is motivated by the urgency of strengthening character education for 
elementary school students amidst various challenges in today's children's 
behavioral development, such as a lack of discipline, responsibility, and 
cooperation. Furthermore, this research stems from a school program that 
encourages students to watch animated films as a medium for learning life values. 
The purpose of this study is to explore the potential of the animated film Adit Sopo 
Jarwo, integrated with game-based learning, in developing the character of third-
grade elementary school students. The research results show that animated films 
can foster students' initial understanding of the values of honesty, responsibility, 
cooperation, hard work, and perseverance. The integration of game-based learning 
activities makes students more active, enthusiastic, and engaged in the learning 
process. However, behavioral changes do not occur instantly because there is still 
a gap between students' understanding and actual practice. The study's conclusions 
indicate that film-based and game-based learning have strong potential for 
developing student character. However, their effectiveness is influenced by the 
duration and variety of media, the role of the teacher, and the support of the school 
environment. Therefore, implementation needs to be sustainable and 
contextualized to ensure optimal character development in students. 

Keywords: Adit Sopo Jarwo, animation, game based learning, character education, 
elementary school 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh urgensi penguatan pendidikan karakter pada 
siswa sekolah dasar di tengah berbagai tantangan perkembangan perilaku anak 
masa kini, seperti kurang disiplin, tanggung jawab, dan kerja sama. Selain itu, 
penelitian ini juga berangkat dari adanya program sekolah yang membiasakan 
siswa menonton film animasi sebagai media pembelajaran nilai-nilai kehidupan. 
Tujuan penelitian ini adalah mengeksplorasi potensi film animasi Adit Sopo Jarwo 
yang diintegrasikan dengan game based learning dalam mengembangkan karakter 
siswa kelas III sekolah dasar. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif 
dengan jenis studi kasus. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan 
dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan teknik reduksi data, penyajian 
data, dan penarikan kesimpulan. Fokus penelitian meliputi potensi media film, 
proses implementasi game based learning, serta perubahan pemahaman dan 
perilaku karakter siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa film animasi mampu 
menumbuhkan pemahaman awal siswa terhadap nilai kejujuran, tanggung jawab, 
kerja sama, kerja keras, dan pantang menyerah. Integrasi aktivitas game based 
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learning membuat siswa lebih aktif, antusias, dan terlibat dalam proses 
pembelajaran. Namun, perubahan perilaku tidak terjadi secara instan karena masih 
ditemukan kesenjangan antara pemahaman dan praktik nyata siswa. Kesimpulan 
penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis film dan game based 
learning berpotensi kuat dalam pengembangan karakter siswa, tetapi efektivitasnya 
dipengaruhi oleh durasi dan variasi media, peran guru, serta dukungan lingkungan 
sekolah. Oleh karena itu, implementasi perlu dilakukan secara berkelanjutan dan 
kontekstual agar pembentukan karakter siswa berkembang secara optimal 
 
Kata Kunci: Adit Sopo Jarwo, animasi, game based learning, pendidikan karakter, 
sekolah dasar  
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan dapat diartikan 

sebagai sarana dengan sadar 

terencana guna mencapai sebuah 

tujuan pembelajaran serta 

mengembangkan potensi peserta 

didik secara. Hal ini sejalan dengan 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional yang menegaskan bahwa 

tujuan pendidikan di Indonesia ialah 

pengembangan berbagai aspek mulai 

dari spiritual, kecerdasan, kepribadian 

akhlak dan keterampilan. Selain itu, 

pendidikan juga merupakan hak 

fundamental setiap anak yang dijamin 

dalam Undang-Undang Nomor 39 

Tahun 1999 tentang Hak Asasi 

Manusia. Pendidikan bukan hanya 

soal akademik, tetapi juga pada 

penguatan karakter melalui 

implementasi nilai-nilai Pancasila 

seperti religius, jujur, disiplin, dan 

tanggung jawab sebagaimana diatur 

dalam Peraturan Menteri Pendidikan 

dan Kebudayaan Republik Indonesia 

Nomor 20 Tahun 2018 tentang 

Penguatan Pendidikan Karakter. 

Pendidikan karakter dapat 

diartikan sebagai salah satu aspek 

fundamental dalam proses pendidikan 

di sekolah dasar karena memiliki 

peran dalam pembentuk sikap dan 

perilaku siswa sejak dini (Wahyuni, 

2021). Pada fase ini, siswa sedang 

berada dalam perkembangan yang 

penting dalam membangun nilai moral 

dan sosial sebagai dasar kehidupan 

bermasyarakat (Julianah et al., 2025). 

Maka dari itu, pendidikan karakter 

perlu diintegrasikan secara sistematis 

dalam proses pembelajaran di 

sekolah dasar (Nur Khasanah & Ima 

Rosila, 2025).  

Perkembangan teknologi digital 

yang pesat menghadirkan tantangan 

baru dalam penanaman karakter pada 

siswa (Agnia Rahma Farhillah et al., 

2025). Akses terhadap berbagai 

konten digital yang tidak terbatas 
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seringkali membuat siswa terpapar 

pada tontonan yang kurang 

mengandung nilai edukatif (Satika et 

al., 2025). Kondisi tersebut 

mewajibkan guru agar memilih 

dengan cermat media pembelajaran 

yang mampu berdampak positif 

(Maulana et al., 2026). 

Salah satu pilihan yang dapat 

dipertimbangkan saat pembelajaran 

karakter adalah penggunaan media 

audiovisual seperti film animasi yang 

dekat dengan kehidupan siswa 

(Rosmawati et al., 2024). Media 

audiovisual dinilai mampu berperan 

dalam pemahaman siswa karena 

materi yang disajikan menarik dan 

konkret (Darmika et al., 2026). Salah 

satu film animasi lokal yang memiliki 

potensi tersebut adalah Adit Sopo 

Jarwo. Film ini menghadirkan cerita 

yang berkesinambungan dengan 

siswa sekolah dasar (Zahwa Putri 

Santoso et al., 2025). Selain itu, film 

ini juga memuat berbagai nilai 

karakter seperti kejujuran, tanggung 

jawab, dan kerja sama (Azizah et al., 

2023). 

Pemanfaatan film dalam 

pembelajaran karakter dinilai efektif 

karena mampu menyampaikan nilai 

secara kontekstual dan mudah 

dipahami oleh siswa (Ayu & Amalsyah 

Saragih, 2026). Film dapat menjadi 

stimulus yang membantu siswa 

memahami situasi sosial dan moral 

dalam kehidupan sehari-hari (Qurratu’ 

Ainy, 2023). Dengan demikian, 

penggunaan film animasi sebagai 

media pembelajaran dapat menjadi 

strategi yang relevan dalam 

mendukung penguatan karakter siswa 

(Dami et al., 2025). 

Di sisi lain, pembelajaran yang 

inovatif diperlukan dalam rangka 

peningkatan partisipasi siswa saat 

proses belajar (Putri Indah Mawati 

Waruwu & Yulls Helsa, 2025). Opsi 

pendekatan yang dapat diuji coba 

adalah game based learning, yaitu 

sebuah desain pembelajaran dengan 

bermain atau permainan yang 

menyenangkan (Silfia et al., 2026). 

Pendekatan ini mampu berperan 

dalam peningkatan motivasi dan 

keterlibatan siswa saat pembelajaran 

(Irfan Kholid Sofhan et al., 2026). 

Selain itu, game based learning 

berperan dalam pembelajaran 

bermakna dan interaktif (Athiyyah & 

Amalia, 2024) 

Pengintegrasian film animasi 

dengan pendekatan game based 

learning menjadi kesatuan yang 

menarik untuk dikaji dalam 

pembelajaran karakter di sekolah 
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dasar (Adinda Larasati et al., 2023). 

Film dapat berfungsi sebagai sumber 

nilai, sedangkan permainan menjadi 

sarana untuk menginternalisasikan 

nilai tersebut melalui pengalaman 

belajar (Puspita Sari & Fransiscus 

Xaverius Sri Sadewo, 2024). Namun, 

pemanfaatan integrasi ini masih 

belum banyak diteliti secara 

mendalam dalam konteks sekolah 

dasar. Oleh sebab itu, memiliki tujuan 

guna mengeksplorasi potensi film Adit 

Sopo Jarwo sebagai media 

pembelajaran game based learning 

dalam penguatan karakter siswa 

sekolah dasar. 

 

B. Metode Penelitian  
Pendekatan kualitatif serta jenis 

studi kasus merupakan metode yang 

dipilih dalam penelitian ini. 

Pendekatan ini dipilih agar dapat 

memahami fenomena mendalam 

khususnya dalam pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis film dalam 

konteks pembelajaran karakter di 

sekolah dasar John W. Creswell 

dalam (Radianto Prodi et al., 2023). 

Sementara itu, studi kasus digunakan 

karena penelitian ini berfokus pada 

satu kasus tertentu, yaitu 

pemanfaatan film Adit Sopo Jarwo 

dalam pembelajaran berbasis game 

based learning di lingkungan sekolah 

dasar secara kontekstual dan 

mendalam Robert K. Yin, dalam 

(Yulhafiz Elva & Murhayati, 2025). 

Penelitian dilaksanakan di SDN 

Simokerto 1/134 Surabaya dengan 

subjek penelitian siswa kelas III Dewi 

Sartika. Pemilihan subjek dilakukan 

secara purposive sampling dengan 

mempertimbangkan karakteristik 

siswa serta kesesuaian dengan 

kebutuhan penelitian. Subjek yang 

dipilih adalah 23 siswa kelas III Dewi 

Sartika SDN Simokerto 1/134 

Surabaya. 

Analisis interaktif dipilih sebagai 

teknik analisis data dengan proses 

reduksi, penyajian, dan penarikan 

kesimpulan Matthew B. Miles et al., 

2020 dalam (Vera Nurfajriani et al., 

2024). Reduksi data digunakan guna 

memilih data yang relevan dengan 

fokus penelitian, penyajian data 

sitampilkan dalam bentuk narasi 

deskriptif. Selanjutnya, penarikan 

kesimpulan dilakukan secara continue 

selama proses penelitian berlangsung 

hingga diperoleh temuan yang valid 

dan konsisten (Sugiyono & Nuryanto, 

2019). 
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Penelitian ini secara husus 

mengekplorasi sejauh mana film 

animasi  Adit Sopo Jarwo dapat 

digunakan sebagai media optimalisasi 

karakter siswa dengan pendekatan 

game based learning. Penelitian ini 

berfokus pada tiga fokus utama. Data-

data tersebut memiliki temuan 

sebagai berikut :  

1. Analisis Potensi Film Adit Sopo 
Jarwo sebagai Media 
Meningkatkan Karakter Siswa 
serta Integrasinya dengan 
Program Sekolah 

 Berdasarkan data-data yang telah 

dihimpun, menghasilkan data 

bahwa film animasi Adit Sopo 

Jarwo memiliki potensi signifikan 

sebagai media pembelajaran 

karakter pada siswa sekolah dasar. 

Data wawancara wali kelas III SDN 

Simokerto 1/134 Surabaya, siswa 

pada rentang usia 8–9 tahun 

menunjukkan kecenderungan lebih 

tertarik pada media pembelajaran 

berbasis visual dan audiovisual 

dibandingkan media konvensional, 

karena mampu menyajikan 

informasi secara lebih konkret dan 

menarik perhatian belajar siswa 

(Rahayu et al., 2024). Penggunaan 

media audiovisual mampu 

berpartisipasi dalam peningkatan 

keterlibatan siswa saat 

pembelajaran, terutama pada 

jenjang sekolah dasar yang ada 

dalam tahap perkembangan 

operasional konkret (Nanang 

Qosim et al., 2025). Senada 

dengan itu, penelitian di konteks 

Indonesia yang menunjukkan 

bahwa media animasi mampu 

berperan signifikan dalam 

peningkatan motivasi dan perhatian 

siswa (Septantiningtyas, 2024). 

 Lebih lanjut, film animasi 

memfasilitasi internalisasi nilai 

karakter melalui representasi 

perilaku tokoh dalam alur cerita 

yang kontekstual. Dalam penelitian 

ini, nilai-nilai seperti tanggung 

jawab, kerja sama, disiplin, sopan 

santun, dan pantang menyerah 

teridentifikasi secara eksplisit 

dalam episode yang ditayangkan. 

Penyajian nilai moral dalam bentuk 

narasi memungkinkan siswa 

memahami konsep abstrak secara 

lebih konkret melalui proses 

identifikasi tokoh dan refleksi 

perilaku (Tresnawati et al., 2025). 

  

 Hal ini diperkuat oleh temuan 

bahwa media berbasis cerita 

memiliki efektivitas tinggi dalam 
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menanamkan nilai moral karena 

memberikan pengalaman belajar 

yang bermakna dan dekat dengan 

kehidupan siswa (Luh Gede Nia 

Kusuma Sari et al., 2024.). Dalam 

konteks pendidikan dasar di 

Indonesia, film edukatif juga 

terbukti efektif dalam menanamkan 

nilai karakter melalui pendekatan 

kontekstual dan visual (Dami et al., 

2025). 

 Integrasi media film dengan 

program sekolah turut memperkuat 

efektivitas implementasi 

pembelajaran. Program kunjungan 

perpustakaan dan pemutaran film 

yang telah berjalan menjadi 

ekosistem pendukung yang relevan 

dengan pendekatan penelitian ini. 

Perpustakaan tidak lagi berfungsi 

sebagai ruang literasi 

konvensional, tetapi berkembang 

menjadi ruang belajar multimodal 

yang interaktif dan adaptif terhadap 

kebutuhan siswa (Ahmadi et al., 

2025). Lingkungan belajar yang 

mendukung penggunaan media 

inovatif terbukti dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan 

kualitas pengalaman belajar siswa 

secara signifikan (Nurrahmadani et 

al., 2026). Hal ini juga diperkuat 

oleh penelitian di sekolah dasar 

Indonesia yang menunjukkan 

bahwa budaya sekolah berbasis 

literasi dan media interaktif mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran (Hana 

Pebriana et al., 2025) 

2. Analisis Pelaksanaan Pemutaran 
Film Animasi Adit Sopo Jarwo 
dengan Pendekatan Game-
Based Learning 

 Pelaksanaan pembelajaran 

dilakukan melalui pemutaran film 

berdurasi 15–20 menit yang 

dilanjutkan dengan aktivitas 

berbasis game based learning 

seperti kuis interaktif, permainan 

labirin, melengkapi kata, dan 

diskusi kelompok. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa siswa 

mengalami peningkatan partisipasi 

dan fokus selama pembelajaran 

berlangsung karena adanya 

integrasi antara hiburan dan 

aktivitas kognitif yang menantang. 

Aktivitas permainan yang 

terintegrasi dengan materi film 

memicu partisipasi aktif siswa, baik 

secara kognitif maupun sosial, 

sehingga menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih 

bermakna (Andini et al., 2025). Hal 

ini didukung dengan penelitian 

yang menunjukkan bahwa 
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pembelajaran berbasis permainan 

mampu meningkatkan partisipasi 

aktif siswa sekolah dasar (Vanriel & 

Yovi, 2026). 

 Pada tahap awal implementasi, 

beberapa siswa masih mengalami 

kesulitan dalam bekerja sama dan 

mempertahankan fokus selama 

kegiatan berlangsung. Namun, 

seiring berjalannya waktu, 

khususnya pada minggu ketiga dan 

keempat, mulai terlihat perubahan 

perilaku yang signifikan pada aspek 

kerja sama dan keberanian dalam 

menyampaikan pendapat. Teori 

konstruktivisme sosial merupakan 

kunci dari fenomena ini dengan 

penekanan pembelajaran melalui 

interaksi sosial antarsiswa (Tamrin 

et al., 2011). Aktivitas kelompok 

dalam game based learning 

memberikan tempat secara pribadi 

bagi siswa dalam pembangunan 

penegtahuan dengan interaksi 

yang bermakna (Indriyani et al., 

2025). Dalam konteks lokal, 

aktivitas kolaboratif dalam 

pembelajaran juga terbukti mampu 

meningkatkan keterampilan sosial 

dan karakter siswa sekolah dasar 

(Pratiwi et al., 2025). 

 Pendekatan game based learning 

juga berperan dalam menjaga 

motivasi intrinsik siswa selama 

proses pembelajaran. Antusiasme 

siswa terlihat tinggi ketika berhasil 

menyelesaikan tantangan 

permainan atau menjawab 

pertanyaan dengan benar, yang 

menunjukkan adanya peningkatan 

rasa percaya diri dan keterlibatan 

belajar . Namun demikian, motivasi 

siswa cenderung menurun ketika 

durasi film terlalu panjang atau 

aktivitas kurang bervariasi, 

sehingga desain pembelajaran 

perlu mempertimbangkan 

keseimbangan antara durasi dan 

variasi aktivitas (Widhi et al., 2023). 

Hal ini juga diperkuat oleh 

penelitian di Indonesia yang 

menekankan pentingnya variasi 

strategi dalam pembelajaran 

berbasis permainan untuk menjaga 

motivasi belajar siswa (Ihsan et al., 

2025). 

3. Identifikasi Evaluasi dan Dampak 
Pemutaran Film Animasi Adit 
Sopo Jarwo Berbasis Game 
Based Learning 

 Hasil evaluasi menunjukkan 

adanya perubahan positif pada 

perilaku siswa setelah 

implementasi pembelajaran 

berlangsung selama beberapa 

minggu. Pada tahap awal, sebagian 
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siswa masih masih terlihat kuranh 

dalam kedisiplinan serta partisipasi 

di kelompoknya. Setelah 

penerapan pembelajaran berbasis 

film dan permainan, terjadi 

peningkatan pada aspek 

kedisiplinan, kerja sama, dan sopan 

santun. Hal tersebut mengartikan 

bahwa pembelajaran karakter yang 

dilakukan secara kontekstual dan 

berulang mampu membentuk 

kebiasaan positif melalui proses 

internalisasi nilai Lickona 2013 

dalam (Hendrawati & Wardefi, 

2025). Pengalaman belajar yang 

melibatkan partisipasi aktif siswa 

juga terbukti lebih efektif dalam 

membangun karakter dibandingkan 

pendekatan instruksional satu arah 

(Widiono et al., 2026). Data 

tersebut diperkuat oleh sebuah 

penelitian di Indonesia yang 

menunjukkan bahwa media 

audiovisual dapat mendukung 

perubahan perilaku karakter siswa 

secara bertahap (Dhiya Ulhaq et 

al., 2025). 

 Meskipun memberikan dampak 

positif, penelitian ini tidak terhindar 

dari hambatan selama 

implementasi berlangsung. Durasi 

film yang terlalu panjang 

menyebabkan penurunan fokus 

pada sebagian siswa. Penggunaan 

jenis animasi yang sama secara 

berulang juga menimbulkan 

kejenuhan belajar. Oleh karena itu, 

penyesuaian dilakukan dengan 

memilih episode yang lebih singkat 

dan menambahkan variasi aktivitas 

permainan edukatif. Temuan ini 

menegaskan bahwa efektivitas 

media pembelajaran sangat 

dipengaruhi oleh kesesuaian 

antara karakteristik media dan 

kebutuhan siswa (Albukhari Alidus, 

2024). Variasi strategi 

pembelajaran juga menjadi faktor 

penting dalam menjaga perhatian 

dan keterlibatan siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung 

(Hasanah. S et al, 2026). Hal 

tersebut senada dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Rahmadani 

tahun 2024 yang menunjukkan 

bahwa variasi metode 

pembelajaran berpengaruh 

signifikan terhadap motivasi dan 

konsentrasi belajar siswa 

(Rahmadani et al., 2024). 

 Secara menyeluruh, penelitian ini 

menemukan data bahwa 

pemanfaatan film animasi berbasis 

game based learning merupakan 

opsi inovatif guna optimalisasi 

pembelajaran karakter di sekolah 
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dasar. Kombinasi antara media 

visual yang menarik dan aktivitas 

interaktif memungkinkan siswa 

memahami nilai moral secara lebih 

mendalam serta terlibat aktif dalam 

proses pembelajaran. Dukungan 

lingkungan sekolah dan kesiapan 

guru menjadi faktor kunci dalam 

keberhasilan implementasi. 

Integrasi media digital dalam 

pembelajaran dasar juga sejalan 

dengan tuntutan pendidikan abad 

ke-21 yang menekankan 

pentingnya inovasi dan adaptasi 

teknologi dalam proses 

pembelajaran (Juneva et al., 2025) 

 

D. Kesimpulan 
Penelitian ini menyimpulkan 

bahwa animasi Adit Sopo Jarwo yang 

diintegrasikan dengan pendekatan 

game-based learning memiliki 

efektivitas yang signifikan sebagai 

media pembelajaran karakter pada 

siswa sekolah dasar. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa kombinasi 

media audiovisual dan aktivitas 

permainan interaktif bukan hanya 

berperan dalam peningkatan 

keterlibatan siswa, tetapi juga 

memperkuat proses pemaknaan nilai 

moral melalui representasi konkret 

dalam alur cerita. Siswa cenderung 

lebih fokus dan responsif terhadap 

pembelajaran yang bersifat visual dan 

partisipatif, sehingga memudahkan 

internalisasi nilai karakter. Dengan 

demikian, integrasi media dan strategi 

pembelajaran ini bukan hanya 

berdampak pada aspek kognitif, tetapi 

juga mengakomodasi perkembangan 

afektif dan sosial siswa secara 

simultan. 

Lebih lanjut, hasil penelitian 

mengungkap adanya transformasi 

perilaku siswa yang ditunjukkan 

melalui peningkatan disiplin, kerja 

sama, dan sopan santun. Data 

menunjukkan bahwa perubahan tidak 

terjadi dengan konstan, melainkan 

melalui proses pembiasaan yang 

berulang selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. 

Partisipasi aktif siswa dalam aktivitas 

berbasis pengalaman dan interaksi 

sosial menjadi faktor kunci dalam 

memperkuat pembentukan karakter 

secara nyata. Temuan ini 

menegaskan bahwa pendekatan 

game-based learning berperan tidak 

hanya sebagai strategi peningkatan 

motivasi belajar, tetapi juga sebagai 

medium efektif dalam membangun 

kompetensi sosial dan karakter siswa. 

Temuan ini memperluas hasil 

penelitian sebelumnya yang 
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umumnya hanya menekankan 

peningkatan motivasi belajar melalui 

media digital, tanpa secara mendalam 

mengkaji dampaknya dalam hal 

optimalisasi karakter siswa. 

Lebih lanjut, penelitian ini 

mengidentifikasi bahwa sekolah telah 

memiliki program kunjungan ke 

perpustakaan yang dimanfaatkan 

sebagai sarana pemutaran film 

animasi dalam kegiatan literasi. 

Namun, sebelum intervensi penelitian 

dilakukan, pemilihan konten video 

masih bersifat acak dan belum 

terintegrasi dengan tujuan 

pembelajaran karakter. Melalui 

penelitian ini, program tersebut 

mengalami optimalisasi dengan 

adanya kurasi konten yang relevan 

serta integrasi dengan aktivitas 

pembelajaran yang sistematis dan 

terarah. Meskipun terdapat kendala 

seperti durasi media dan keterbatasan 

variasi, temuan ini menegaskan 

bahwa penguatan pada aspek 

perencanaan dan desain 

pembelajaran mampu meningkatkan 

efektivitas program yang sudah ada. 

Oleh karena itu, optimalisasi program 

berbasis media ini dapat menjadi 

strategi inovatif yang kontekstual dan 

berkelanjutan dalam mendukung 

penguatan pendidikan karakter di 

sekolah dasar. Dengan demikian, 

penelitian ini mengisi kesenjangan 

penelitian sebelumnya yang belum 

secara spesifik mengkaji integrasi 

terstruktur antara film animasi lokal 

dan pendekatan game based learning 

dalam konteks program literasi 

sekolah dasar sebagai upaya 

sistematis penguatan karakter siswa. 
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