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Abstract : This study aims to analyze student character through the use of
Smart Box media in elementary school students. The study used a descriptive
qualitative approach implemented at the UPT SDN Kaligede 2. The research
subjects consisted of fourth-grade teachers and fourth-grade students selected
using a purposive sampling technique. Data were collected through
observation and interviews, then analyzed using the Miles and Huberman
model which includes data reduction, data presentation, and conclusions.
Data validity was tested through source triangulation and technical
triangulation. The results showed that the use of Smart Box media was able
to support the strengthening of student character in the aspects of cooperation,
responsibility, honesty, and discipline. The character of cooperation was seen
through discussion activities, sharing tasks, and helping each other in groups.
The character of responsibility was shown through students' sincerity in
completing tasks and carrying them out with fun. The character of honesty
was seen when students answered questions according to their abilities and
obeyed the rules of the game. Meanwhile, the character of discipline was seen
through compliance with instructions, game rules, and time management
during learning. In addition, the use of Smart Box also increased student
engagement and motivation to learn.

Keywords : Character Strengthening, Learning Media, Smart Box.

Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis karakter siswa melalui
penggunaan media Smart Box pada siswa sekolah dasar. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang dilaksanakan di UPT
SDN Kaligede 2. Subjek penelitian terdiri dari guru kelas empat dan siswa
kelas empat yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Data
dikumpulkan melalui observasi dan wawancara, kemudian dianalisis
menggunakan model Miles dan Huberman yang meliputi reduksi data,
penyajian data, dan kesimpulan. Validitas data diuji melalui triangulasi
sumber dan triangulasi teknik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media Smart Box mampu mendukung penguatan karakter siswa
dalam aspek kerja sama, tanggung jawab, kejujuran, dan disiplin. Karakter
kerja sama terlihat melalui kegiatan diskusi, berbagi tugas, dan saling
membantu dalam kelompok. Karakter tanggung jawab ditunjukkan melalui
ketulusan siswa dalam menyelesaikan tugas dan melaksanakannya dengan
gembira. Karakter kejujuran terlihat ketika siswa menjawab pertanyaan
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sesuai kemampuan dan mematuhi aturan permainan. Sementara itu, karakter
disiplin terlihat melalui kepatuhan terhadap instruksi, aturan permainan, dan
manajemen waktu selama belajar. Selain itu, penggunaan Smart Box juga
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa.

Kata Kunci : Penguatan Karakter, Media Pembelajaran, Smart Box.

PENDAHULUAN

Pendidikan karakter merupakan aspek penting dalam pendidikan sekolah dasar karena
berperan dalam membentuk kepribadian, moral, dan perilaku siswa sejak usia dini (Kamila,
2023). Pada tahap perkembangan ini, siswa sedang dalam proses membentuk nilai-nilai dan
kebiasaan yang akan memengaruhi perilaku mereka di masa depan. Pendidikan bertujuan tidak
hanya untuk meningkatkan kemampuan akademis tetapi juga untuk menanamkan nilai-nilai
seperti tanggung jawab, disiplin, kejujuran, kerja sama, dan kesadaran sosial (Ansori et al.,
2021). Pendidikan karakter merupakan landasan penting untuk menumbuhkan perilaku siswa
yang berkelanjutan (Erviana & Nugraheni, 2024). Lebih jauh lagi, pendidikan karakter
dipahami sebagai suatu proses yang menanamkan nilai-nilai melalui praktik berkelanjutan,
memastikan siswa mengembangkan integritas dan karakter yang baik (Wantu et al., 2025) .
Oleh karena itu, sekolah memainkan peran strategis dalam menciptakan pengalaman belajar
yang mengintegrasikan aspek perolehan pengetahuan dengan aspek pengembangan karakter
bagi siswa.

Penerapan pendidikan karakter di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan.
Proses pembelajaran yang berpusat pada guru seringkali mengakibatkan siswa kurang aktif dan
kurang terlibat langsung dalam proses pembelajaran (Nuraeni et al., 2025). Kondisi ini
berdampak pada internalisasi nilai-nilai karakter yang kurang optimal dalam kehidupan sehari-
hari siswa, seperti sikap bertanggung jawab, kerja sama, disiplin, dan kejujuran (Susanto,
2021). Di era digital dan perkembangan teknologi saat ini, siswa juga dihadapkan pada berbagai
pengaruh dari lingkungan dan media yang dapat memengaruhi perilaku mereka (Sagala et al.,
2024). Oleh karena itu, inovasi pembelajaran diperlukan untuk menciptakan pengalaman
belajar yang aktif, menarik, dan bermakna. Salah satu inovasi tersebut adalah media
pembelajaran berbasis game edukatif, seperti Smart Box. Media Smart Box memungkinkan
siswa untuk belajar sambil bermain melalui aktivitas interaktif yang mendorong keterlibatan
siswa sekaligus memperkuat nilai-nilai karakter melalui pengalaman langsung.

Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan media dan
strategi pembelajaran inovatif dapat mendukung penguatan karakter siswa. Penelitian yang
dilakukan oleh (Saputri et al., 2025) dalam sebuah artikel tentang penanaman pendidikan
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karakter pada siswa sekolah dasar, ditemukan bahwa implementasi pendidikan karakter masih
belum optimal, sehingga dibutuhkan strategi pembelajaran yang lebih kontekstual dan menarik.
Penelitian (Rahma et al., 2025) meunjukkan penggunaan game edukatif bermuatan nilai moral
mampu meningkatkan karakter tanggung jawab siswa sekolah dasar melalui keterlibatan aktif
siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, penelitian (Nasution et al., 2025) menjelaskan
bahwa penguatan karakter merupakan upaya sistematis dalam membentuk siswa agar memiliki
perilaku positif bagi diri sendiri maupun lingkungan. Penelitian lain oleh (Kusumayanti et al.,
2021) menjelaskan implementasi pendidikan karakter di sekolah dasar masih menghadapi
kendala karena guru mengalami kesulitan dalam memilih strategi pembelajaran yang sesuai
untuk menanamkan nilai-nilai karakter kepada siswa.

Meskipun berbagai penelitian tersebut telah membahas pendidikan karakter dan
penggunaan strategi maupun media pembelajaran inovatif, masih terdapat beberapa
keterbatasan dalam penelitian sebelumnya. Penelitian yang dilakukan oleh (Saputri et al., 2025)
lebih menekankan pada pentingnya strategi pembelajaran yang kontekstual dalam implementasi
pendidikan karakter, namun belum mengkaji penggunaan media pembelajaran tertentu secara
spesifik. Penelitian (Rahma et al., 2025) memang telah membahas penggunaan game edukatif
bermuatan nilai moral dalam mendukung karakter tanggung jawab siswa, tetapi belum berfokus
pada penggunaan media pembelajaran berbasis permainan konkret seperti Smart Box.
Sementara itu, penelitian (Nasution et al., 2025) lebih menyoroti penguatan karakter sebagai
upaya sistematis dalam pembentukan perilaku positif siswa secara umum. Penelitian oleh
(Kusumayanti et al., 2021) juga lebih berfokus pada kendala guru dalam menentukan strategi
pembelajaran karakter tanpa mengkaji secara mendalam penggunaan media pembelajaran
interaktif dalam proses pembelajaran.

Selain itu, sebagian besar penelitian terdahulu cenderung menitikberatkan pada hasil
pembelajaran, sedangkan proses interaksi siswa selama penggunaan media pembelajaran masih
belum banyak dianalisis secara mendalam. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penelitian
mengenai penggunaan media berbasis permainan edukatif seperti Smart Box dalam mendukung
penguatan karakter siswa sekolah dasar masih relatif terbatas. Padahal, media yang melibatkan
aktivitas bermain dan interaksi langsung berpotensi lebih efektif dalam membantu siswa
memahami dan menerapkan nilai-nilai karakter dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan
permasalahan tersebut, terdapat research gap berupa kurangnya penelitian yang secara spesifik
menganalisis penguatan karakter siswa melalui penggunaan media Smart Box pada siswa

sekolah dasar. Itu sebabnya penelitian ini menawarkan solusi melalui penggunaan media Smart
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Box sebagai media pembelajaran berbasis game edukatif yang mampu mengintegrasikan
aktivitas bermain dengan penanaman nilai-nilai karakter.

Melalui penggunaan Smart Box, siswa tidak hanya memperoleh pengalaman belajar
yang menyenangkan tetapi juga secara aktif terlibat dalam kegiatan yang menumbuhkan nilai-
nilai kerja sama, tanggung jawab, kejujuran, dan disiplin. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis bagaimana proses penggunaan media Smart Box dapat mendukung pembentukan
karakter siswa selama proses pembelajaran. Penelitian ini memberikan kontribusi dan bersifat
baru dalam fokusnya, tidak hanya menilai hasil belajar tetapi juga menganalisis proses
penguatan karakter siswa melalui penggunaan Smart Box sebagai media berbasis permainan
edukatif. Lebih lanjut, penelitian ini memberikan kontribusi teoritis terhadap pengembangan
studi pendidikan karakter di sekolah dasar dan kontribusi praktis bagi guru dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif, aktif, dan bermakna. Oleh karena itu, hasil penelitian ini
diharapkan dapat menjadi referensi dalam pengembangan media pembelajaran inovatif yang
lebih efektif mendukung penguatan karakter siswa sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Pendekatan kualitatif
dipilih karena bertujuan untuk menganalisis secara mendalam proses penguatan karakter siswa
melalui penggunaan media Smart Box dalam pembelajaran di sekolah dasar. Menurut
(Sugiyono, 2023), penelitian kualitatif digunakan untuk menguji kondisi alamiah dan
menekankan makna daripada generalisasi. Melalui pendekatan ini, peneliti dapat memperoleh
gambaran detail tentang proses interaksi siswa selama penggunaan media Smart Box dalam
kegiatan pembelajaran. Lingkup penelitian ini meliputi proses penggunaan media Smart Box
dalam pembelajaran dan penguatan karakter siswa sekolah dasar, khususnya nilai-nilai kerja
sama, tanggung jawab, disiplin, dan kejujuran. Penelitian ini berfokus pada analisis proses
penguatan karakter siswa melalui penggunaan media Smart Box dalam kegiatan pembelajaran.
Penelitian ini dilakukan di UPT SDN Kaligede 2, dengan subjek penelitian berupa guru kelas
empat dan siswa kelas empat yang terlibat langsung dalam penggunaan media Smart Box dalam
proses pembelajaran.

Pemilihan subjek penelitian dilakukan dengan menggunakan purposive sampling
(Lenaini, 2021), yaitu memilih informan berdasarkan pertimbangan khusus bahwa subjek
memiliki pengalaman dan pemahaman yang relevan dengan fokus penelitian. Instrumen utama
dalam penelitian ini adalah peneliti, dibantu oleh instrumen pendukung berupa panduan

observasi dan wawancara. Observasi digunakan untuk menganalisis perilaku siswa selama
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penggunaan media Smart Box dalam pembelajaran, khususnya yang berkaitan dengan nilai-
nilai karakter seperti kerja sama, tanggung jawab, disiplin, dan kejujuran. Wawancara
dilakukan dengan guru dan siswa untuk mendapatkan informasi mendalam mengenai proses
penggunaan media Smart Box dan penguatan karakter siswa selama pembelajaran. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi dan wawancara. Teknik analisis data
yang digunakan adalah model analisis interaktif Miles dan Huberman (Qomaruddin &
Sa’diyah, 2024), yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.
Reduksi data dilakukan dengan memilih, memfokuskan, dan mengarahkan data yang diperoleh
dari lapangan. Data kemudian disajikan dalam bentuk deskriptif agar mudah dipahami.
Kesimpulan ditarik berdasarkan pola dan temuan yang diperoleh selama penelitian. Validitas
data diuji menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknis untuk memastikan data yang

diperoleh valid dan reliabel (Sugiyono, 2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Karakter merupakan aspek penting dalam pendidikan yang berkaitan dengan nilai,
sikap, dan perilaku yang tercermin dalam kehidupan sehari-hari siswa, sehingga perlu
dikembangkan sejak jenjang sekolah dasar melalui proses pembelajaran yang terintegrasi
(Zahra et al., 2024). Dalam penelitian ini, penguatan karakter difokuskan pada kerja sama,
tanggung jawab, kejujuran, dan disiplin. Keempat aspek ini dipilih berdasarkan karakteristik
media Smart Box, yang mengharuskan siswa untuk berinteraksi, berkolaborasi, mematuhi
aturan, dan aktif menyelesaikan tugas selama proses pembelajaran. Karakter kerja sama dipilih
karena aktivitas di Smart Box dilakukan secara berkelompok, sehingga siswa dituntut untuk
berkomunikasi dan bekerja sama untuk mencapai tujuan bersama. Karakter tanggung jawab
menjadi fokus karena setiap siswa memiliki kewajiban untuk menjalankan perannya dan
menyelesaikan tugas yang diberikan selama permainan. Karakter kejujuran dipilih karena siswa
dituntut untuk mengikuti aturan permainan dan menjawab pertanyaan berdasarkan kemampuan
mereka tanpa membuat syarat. Sementara itu, karakter disiplin dipilih karena siswa harus
mematuhi instruksi, mematuhi aturan permainan, dan mengatur waktu mereka selama kegiatan
pembelajaran. Selain relevan dengan karakteristik media Smart Box, keempat karakter ini juga
merupakan nilai-nilai karakter penting yang perlu dikembangkan pada siswa sekolah dasar
karena berperan dalam membentuk perilaku positif yang dapat diterapkan dalam kehidupan

sehari-hari.
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Data penelitian diperoleh melalui observasi dan wawancara dengan guru dan siswa

kelas empat di UPT SDN Kaligede 2 selama penggunaan media Smart Box dalam pembelajaran.

Observasi dilakukan untuk mengamati perilaku siswa selama proses pembelajaran, sedangkan

wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi yang lebih mendalam tentang pengalaman

siswa dan pandangan guru mengenai penggunaan media Smart Box dalam mendukung

pembentukan karakter siswa. Hasil dari penelitian ini disajikan pada tabel sebagai berikut:

Tabel 1. Indikator dan Hasil Observasi

Aspek
No yang Indikator Hasil Pertemuan 1 Hasil Pertemuan 2
Dikaji
1. Kerja Sama Berdiskusi dengan Semua kelompok berdiskusi Seluruh kelompok
kelompok, saling  menyelesaikan tantangan,  berbagi tugas dan
membantu, berbagi namun pembagian tugas berdiskusi secara merata
tugas, dan belum merata, Kelompok 1 pada setiap tahap
menyelesaikan dan 2 masih didominasi 2 permainan, kekompakan
tugas bersama siswa aktif pada tahap kelompok meningkat
Examine dan Communicate. dibandingkan pertemuan
sebelumnya.
2. Tanggung Menyelesaikan Sebagian besar siswa Seluruh siswa
Jawab tugas yang sungguh-sungguh menjalankan perannya
diberikan, mengerjakan tugas, namun masing-masing dan
menjalankan peran Kelompok 1 dan 2 belum  menyelesaikan tugas
dalam kelompok, menjalankan peran pada setiap papan
dan mengikuti kelompok yang telah permainan dengan
kegiatan sampai  disepakati dengan baik. sungguh-sungguh.
selesai
3. Kejujuran Menjawab sesuai  Ditemukan indikasi Tidak ditemukan lagi
kemampuan ketidakjujuran, dua siswa  perilaku mencontek,
sendiri, tidak Kelompok 2 menghafalkan seluruh kelompok
mencontek, dan jawaban kelompok lain, dan menjawab kartu situasi
mematuhi aturan ~ Kelompok 4 mencontek saat dan kartu kasus sesuai
permainan kelompok lain berdiskusi.  kemampuan masing-
masing.
4. Disiplin  Mematuhi instruksi Seluruh kelompok menaati  Seluruh kelompok

guru, menaati

aturan permainan,
dan mengelola
waktu dengan baik

instruksi dan giliran

bermain, namun Kelompok

1 dan 2 masih kesulitan
mengelola waktu

(menyelesaikan permainan

dengan waktu mepet).

mampu mengelola waktu
dengan baik dan semakin
tertib mengikuti aturan
pada setiap tahap
permainan.

Berdasarkan observasi pada dua pertemuan serta wawancara dengan guru dan siswa,

penggunaan media Smart Box dalam pembelajaran memberikan kontribusi positif terhadap

pengembangan karakter sepanjang proses pembelajaran bagi siswa sekolah dasar. Seperti
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disajikan pada tabel 1., terjadi peningkatan pada seluruh aspek karakter dari pertemuan pertama
ke pertemuan kedua seiring siswa menjadi terbiasa dengan aturan dan mekanisme permainan.
Siswa tidak hanya menerima informasi tetapi juga aktif berpartisipasi dalam berbagai kegiatan
yang membutuhkan interaksi sosial, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan
kolaboratif, sehingga tercipta pengalaman belajar yang lebih bermakna dibandingkan dengan
pembelajaran yang berpusat pada guru. Guru kelas 1V turut menginformasi hal ini, menyatakan
“Smart Box cukup efektif digunakan dalam pembelajaran, selain itu saya juga melihat adannya
perubahan pada sikap siswa, mereka mulai bekerja sama, bertanggung jawab terhadap
tugasnya, mengikuti aturan permainan, dan berusaha jujur saat menyelesaikan tantangan.”
Temuan ini sejalan dengan pendapat (Ansori et al., 2021) yang menyatakan bahwa pendidikan
bertujuan tidak hanya untuk meningkatkan kemampuan akademis tetapi juga untuk
menanamkan nilai-nilai karakter seperti tanggung jawab, disiplin, kejujuran, kerja sama, dan
kesadaran sosial.

Karakter kerja sama adalah kemampuan siswa untuk berinteraksi, berkolaborasi, dan
saling membantu dalam mencapai tujuan bersama dalam kegiatan pembelajaran (Mulyani et
al., 2021). Pada pertemuan pertama, seluruh kelompok berdiskusi menyelesaikan tantangan
dalam Smart Box, meskipun pembagian tugas belum merata, pada tahap Examine dan
Communicate, Kelompok 1 dan 2 masih didominasi oleh dua siswa yang aktif menjawab
sementara anggota lain hanya mengamati. Pada pertemuan kedua, kondisi ini membaik secara
nyata: seluruh kelompok berbagi tugas dan berdiskusi secara merata pada setiap tahap
permainan. Hasil wawancara dengan guru kelas IV memperkuat temuan ini, guru
menyampaikan “Anak-anak yang sebelumnya hanya diam atau menunggu temannya
menjawab, mulai ikut berdiskusi dengan kelompoknya”. Siswa juga mengungkapkan bahwa
kerja sama membuat permainan terasa lebih menyenangkan, sebagaimana disampaikan salah
satu siswa (S2), "Aku suka, bisa main sama teman." Temuan ini menunjukkan bahwa Smart
Box mampu memfasilitasi pembentukan karakter kooperatif melalui aktivitas bermain yang
melibatkan interaksi sosial langsung. Hal ini sejalan dengan pendapat (Ansori et al., 2021) yang
menyebutkan bahwa pendidikan harus mampu mengembangkan kemampuan sosial siswa
melalui pengalaman belajar yang bermakna. Hal tersebut juga sejalan dengan penelitian yang
mengatakan kegiatan permainan dalam pembelajaran dapat membentuk karakter sosial seperti
kerjasama dan komunikasi antar siswa sekolah dasar (Rizky et al., 2024).

Karakter tanggung jawab berhubungan langsung dengan pemahaman siswa dalam

menjalankan tugas dan kewajiban mereka baik sebagai individu maupun dalam kelompok
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(Farid, 2023). Hasil observasi pertemuan pertama menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
sungguh-sungguh mengerjakan tugas pada setiap papan permainan, namun Kelompok 1 dan 2
belum menjalankan peran yang telah disepakati dengan baik. Pada pertemuan kedua, seluruh
siswa menjalankan perannya masing-masing dan menyelesaikan permainan sesuai batas waktu
yang ditentukan. Guru juga menyampaikan “Setiap anak berusaha mengerjakan bagian yang
menjadi tanggung jawabnya.” Kondisi ini mendukung pendapat (Erviana & Nugraheni, 2024)
bahwa pendidikan karakter merupakan landasan penting untuk menumbuhkan perilaku positif
yang berkelanjutan. Penelitian lain juga mengindikasikan bahwa pemanfaatan media edukasi
yang interaktif dan berbasis permainan berdampak pada perkembangan karakter siswa,
termasuk rasa tanggung jawab dalam menyelesaikan tugas (Yasmin et al., 2024).

Karakter kejujuran mencerminkan sikap berkata dan bertindak sesuai dengan fakta serta
tidak melakukan kecurangan dalam proses pembelajaran (Risa et al., 2021). Pada pertemuan
pertama, observasi menemukan beberapa kasus ketidakjujuran, dua siswa pada Kelompok 2
terlihat menghafalkan jawaban kelompok lain, dan Kelompok 4 melakukan kegiatan mencontek
saat kelompok lain berdiskusi. Pada pertemuan kedua, tidak ditemukan lagi perilaku tersebut;
seluruh kelompok menjawab Kkartu situasi dan kartu kasus sesuai kemampuan masing-masing
tanpa melihat jawaban kelompok lain. Hasil wawancara siswa turut menunjukkan pemahaman
mereka atas pentingnya kejujuran; salah satu siswa (S2) menyampaikan, "Harus jujur, nggak
boleh lihat jawaban teman."” Temuan tersebut sejalan dengan pendapat (Wantu et al., 2025)
yang melaskan bahwa pendidikan karakter merupakan proses penanaman nilai melalui
pembiasaan yang dilakukan secara berkelanjutan. Hal ini menunjukkan bahwa kejujuran dapat
berkembang secara alami melalui pembelajaran yang menyenangkan dan berbasis pengalaman.
Temuan ini didukung oleh penelitian yang menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat
membentuk karakter siswa, termasuk kejujuran, melalui aktivitas pembelajaran interaktif dan
kontekstual (Timur et al., 2024).

Karakter disiplin berhubungan dengan kapasitas siswa untuk mengikuti ketentuan,
mengatur waktu, dan berperilaku teratur saat proses pembelajaran (Tarsan et al., 2022). Pada
pertemuan pertama, seluruh kelompok memperhatikan penjelasan guru dan menaati giliran
bermain, namun Kelompok 1 dan 2 masih kesulitan mengelola waktu sehingga menyelesaikan
permainan dengan waktu yang mepet. Pada pertemuan kedua, seluruh kelompok mampu
mengelola waktu dengan baik, bahkan semakin berlomba-lomba untuk menyelesaikan
permainan dalam waktu yang lebih cepat. Wawancara dengan siswa turut menunjukkan

kesadaran mereka terhadap pentingnya disiplin, salah satu siswa (S4) menyampaikan, "Kalau
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ikut aturan, mainnya jadi enak dan nggak ribut." Hal ini menunjukkan media Smart Box tidak
hanya berfungsi untuk alat bantu pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana untuk membentuk
perilaku disiplin siswa. Kondisi tersebut sejalan dengan pendapat (Kamila, 2023) yang
menyatakan pendidikan karakter memiliki peran penting dalam membentuk perilaku siswa
sejak usia dini, serta (Sopyani et al., 2025) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran tidak
hanya berfungsi sebagai alat bantu kognitif tetapi juga sebagai sarana untuk menumbuhkan
perilaku disiplin dalam kegiatan pembelajaran.

Selain memperkuat karakter siswa, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa
penggunaan media Smart Box dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam
belajar. Pada pertemuan pertama, keterlibatan siswa belum merata dan hanya kelompok 3 yang
aktif bertanya kepada guru dan aktif membaca serta menentukan jawaban pada tahap Examine,
sementara kelompok lain cenderung pasif. Pada pertemuan kedua, seluruh kelompok aktif
bertanya, berdiskusi, dan terlibat penuh dalam setiap tahap permainan. Guru kelas 1V
menyampaikan bahwa “selama kegiatan berlangsung, mereka terlihat lebih antusias mengikuti
pembelajaran karena merasa belajar sambil bermain, jadi hampir semua siswa ikut terlibat."
Wawancara dengan siswa turut menunjukkan antusiasme mereka, seperti disampaikan salah
satu siswa (S4), "Seru, pengen main lagi," dan siswa lain (S3) menyebutkan bahwa "Belajarnya
jadi nggak bosen.” Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game dapat
menciptakan pengalaman belajar yang aktif, menarik, dan bermakna.

SIMPULAN

Berdasarkan temuan penelitian, penggunaan media Smart Box dalam pembelajaran
dapat mendukung penguatan karakter siswa sekolah dasar, khususnya dalam bidang kerja sama,
tanggung jawab, kejujuran, dan disiplin. Ciri-ciri karakter ini terlihat melalui aktivitas siswa
selama pembelajaran, seperti diskusi, berbagi tugas, menyelesaikan tanggung jawab kelompok,
mematuhi aturan permainan, dan mengikuti instruksi. Penggunaan Smart Box juga
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa untuk belajar. Siswa menjadi lebih aktif,
antusias, dan berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, Smart Box dapat
menjadi media pembelajaran berbasis permainan edukatif yang efektif untuk mendukung
pembentukan karakter sekaligus menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan

bermakna bagi siswa sekolah dasar.
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