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Abstrak 
Berpikir kritis merupakan aspek yang perlu ditingkatkan dalam proses 
pembelajaran. Aspek tersebut dapat diperoleh melalui implementasi model dan 
media pembelajaran. Model pembelajaran berperan dalam mengatur regulasi 
proses pembelajaran, sedangkan media pembelajaran digunakan sebagai alat 
dalam pemenuhan kebutuhan belajar yang digunakan siswa dalam memproses 
pengetahuan dan konsep yang akan dicapai. Berdasarkan hasil observasi, 
menunjukkan bahwa siswa kurang termotivasi khususnya dalam mata pelajaran 
PKn materi keragaman budaya. Sehingga mengakibatkan kemampuan berpikir 
kritis dan hasil belajar siswa menurun. Inovasi yang digunakan untuk mengatasi hal 
tersebut adalah penggunaan media pembelajaran dengan benda konkret yang 
diwujudkan berupa boneka pakaian adat (Bopaka). Media tersebut terintegrasi 
dalam model pembelajaran Problem Based Learning (PBL). Tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran “Bopaka” berbasis PBL 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas tiga sekolah dasar. Penelitian ini 
merupakan penelitian kuantitatif menggunakan uji paired sample t-test dan uji N-
gain score dengan bantuan SPSS 26. Data yang diperoleh untuk pengujian berasal 
dari nilai sebelum dan sesudah menggunakan media. Uji paired sample t-test 
memperoleh nilai signifikansi 0.000. Uji N-gain score memperoleh nilai 0,78 dengan 
persentase 78 persen. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
“Bopaka” berbasis PBL efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa 
kelas tiga. Efektivitas tersebut masuk ke dalam kategori tinggi. 

1. Pendahuluan 
Pendidikan Sekolah Dasar (SD) merupakan pendidikan yang dijadikan pondasi awal untuk 

siswa dapat melangkah ke jenjang selanjutnya. Melalui pendidikan ini nantinya diharapkan mereka 
dapat terjun langsung ke lapangan untuk menyelesaikan permasalahan yang ada. Siswa dilatih untuk 
berpikir kritis dan beradaptasi dengan dunia nyata. Menurut Lestari (2017), kemampuan berpikir 
kritis siswa dapat dikembangkan dengan memberikan permasalahan yang sebenarnya dan mereka 
dapat menganalisis dan menyelesaikan permasalahan tersebut. Hal tersebut dikuatkan dengan 
pendapat Shanti (2017) bahwa kemampuan berpikir kritis dalam proses pembelajaran kini perlu 
dikuatkan di abad 21 ini dan diharapkan dapat beradaptasi dengan lingkungan yang ada.  Sehingga, 
setiap proses pembelajaran yang ada harus memberikan dampak positif kepada siswa. Dampak 
tersebut menandakan bahwa tujuan dan proses pembelajaran yang sudah dilakukan berhasil.  

Guru memiliki peran yang tinggi demi keberhasilan suatu proses pembelajaran. Guru harus 
dapat memenuhi kebutuhan belajar siswa. Kebutuhan belajar siswa dapat meliputi media 
pembelajaran, aktivitas pembelajaran, sarana dan prasarana pembelajaran, lingkungan belajar yang 
nyaman, dan sebagainya. Dengan memperhatikan kebutuhan siswa dan berusaha untuk mengatasi 
dan memenuhi kebutuhan tersebut, pastinya siswa dapat belajar dengan baik dan memberikan hasil 
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yang terbaik. (Tae et al., 2019). Selain itu, bentuk belajar yang dilakukan agar memperoleh hasil 
belajar yang baik salah satunya adalah belajar memecahkan masalah. (Saptono, 2016)  

Proses pembelajaran kini bukan sekedar hanya belajar menggunakan buku dan ceramah. 
Penggunaan metode yang tidak tepat dapat berdampak pada hasil belajar siswa. (Harsono et al., 
2009). Pendidikan saat ini harus berpusat pada siswa. Sehingga siswa dapat mandiri sesuai dengan 
tujuan pendidikan(Muhali, 2018). Sehingga mereka sendiri yang menemukan konsep materi, mereka 
sendiri yang melakukan pengamatan, mereka sendiri yang harus menyelesaikan permasalahan yang 
ada. Guru hanya dapat menuntun mereka. Dengan begitu, konsep pembelajaran yang sudah 
dipelajari dapat melekat pada diri siswa dan bukan hanya sekedar hafalan. Menurut penelitian yang 
dilakukan Nasrullah (2021) yang membahas tentang kerucut Edgar Dale, mengatakan bahwa direct 
purposeful experience (pengalaman langsung) merupakan tingkat tertinggi dan verbal symbol 
(ceramah atau membaca) merupakan tingkat terendah. Sebagai fasilitator guru dapat memberikan 
pengalaman serta media pembelajaran yang tepat untuk siswa.  

Pada dasarnya secara tidak langsung proses pembelajaran di sekolah juga memperhatikan dan 
mengajarkan sosial emosional siswa. Perkembangan sosial emosional siswa memiliki kedudukan 
yang penting selain kognitif siswa, karena nantinya sosial emosional tersebut berpengaruh di 
lingkungan sekolah dan masyarakat (Tusyana & Trengginas, 2019) Mereka dilatih untuk berempati 
kepada sesama, mengendalikan emosi, memiliki jiwa sosial yang tinggi, dan sebagainya. Hal tersebut 
dapat ditanamkan dan dilatih dengan menggunakan aktivitas pembelajaran. Aktivitas tersebut dapat 
dilakukan dengan bantuan metode dan media pembelajaran. Guru harus dapat menyiapkan proses 
pembelajaran yang berpusat pada siswa dan berkenan pada siswa.  

Hasil observasi yang sudah dilaksanakan ketika Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SDN 
Bareng 1 Kota Malang, khususnya di kelas 3A diperoleh informasi bahwa siswa kurang termotivasi 
dalam proses pembelajaran khususnya dalam mata pelajaran PKn pada KD 3.3 Menjelaskan makna 
keberagaman karakteristik individu di lingkungan sekitar dan KD 4.3 Menyajikan makna 
keberagaman karakteristik individu di lingkungan sekitar. Hal tersebut dikarenakan tidak adanya 
aktivitas pembelajaran dan media pembelajaran. Sehingga mengakibatkan kemampuan berpikir 
kritis siswa dan hasil belajar siswa menurun. Mereka cenderung belajar dengan media buku 
pelajaran saja dan materi dalam pelajaran PKn cenderung bersifat abstrak. Guru hanya 
menggunakan metode ceramah dalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu, perlu adanya inovasi 
dalam proses pembelajaran tersebut. 

Model dan media pembelajaran merupakan salah satu inovasi dalam pembelajaran. Siswa dapat 
menggunakan media pembelajaran untuk memahami materi. Media tersebut terintegrasi dengan 
model pembelajaran Problem Based Learning (PBL). Melalui hal tersebut, materi pembelajaran 
dapat tersampaikan dengan baik. Siswa tidak hanya menggunakan media pembelajaran saja, mereka 
juga dilatih untuk berpikir kritis dengan adanya problem  atau masalah yang sudah disediakan oleh 
guru. Melalui model pembelajaran tersebut, siswa diharapkan lebih terkesan dalam proses 
pembelajaran dan menemukan solusi dari permasalahan yang sudah diberikan guru. 
(Triwahyuningtyas et al., 2020). Hal tersebut dikuatkan dengan pendapat Wahyuningati (2022) 
bahwa model pembelajaran PBL menekankan pada pemecahan masalah. 

Inovasi dalam media pembelajaran yang digunakan adalah media Boneka Pakaian Adat atau 
bisa disebut dengan Bopaka. Media ini merupakan modifikasi dari permainan jaman dahulu yang 
biasa disebut bongkar pasang. Bongkar pasang tersebut terbuat dari kertas dan identik dengan 
gambar orang yang mempunyai banyak pakaian. Pakaian tersebut dapat dilepas dan dipasang. Jaman 
sekarang banyak juga yang masih menggunakan permainan tersebut. Namun, namanya bukan lagi 
bongkar pasang, melainkan paper doll. Berdasarkan namanya sudah diketahui bahwa boneka 
tersebut terbuat dari kertas.  

Pembaharuan dari media yang sudah ada yaitu, media Bopaka ini terintegrasi dalam 
pembelajaran khususnya pada mata pelajaran PKn, materi keberagaman pakaian adat. Media Bopaka 
ini terbuat dari kertas yang berbentuk orang dan orang ini nantinya akan menggunakan pakaian adat 
dari berbagai daerah di Indonesia. Pakaian adat ini bisa dilepas dan dipasang kembali. Penggunaan 
media Bopaka memiliki beberapa langkah. Langkah yang pertama, siswa diberikan boneka kertas 
dengan atribut kepala masing-masing. Mereka juga diberikan pakaian adat yang terbuat dari kertas 
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pula. Pakaian tersebut dilengkapi dengan pengait, sehingga bisa dilepas dan dipasang. Langkah 
kedua, Siswa dapat memasangkan antara boneka dan pakaian adat yang sesuai. Langkah ketiga, 
siswa diberikan suatu permasalahan atau problem terkait menyikapi keberagaman pakaian adat 
yang ada.  Hal tersebut menggunakan metode problem based learning. Langkah keempat, siswa 
dilatih untuk berpikir kritis menentukan solusi yang tepat terkait permasalahan yang ada. Langkah 
kelima, untuk menyajikan hasil terkait permasalahan dan solusi yang diberikan, siswa bermain peran 
dengan media Bopaka tersebut. Melalui media pembelajaran Bopaka ini, siswa dilatih untuk berpikir 
kritis karena media ini berbasis problem based learning. Bukan hanya sekedar menggunakan media 
dan bermain saja, mereka dilatih untuk dapat menyikapi dan menyelesaikan masalah yang ada.  

Mengacu pada latar belakang diatas, perlu diberikan inovasi pada media pembelajaran yang 
terintegrasi pada model pembelajaran. Sejalan dengan hal tersebut, adapun tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran Bopaka  berbasis problem based learning. 
Melalui data yang sudah dikumpulkan dan diolah nantinya dapat diketahui apakah media ini efektif 
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 3, khususnya dalam mata pelajaran PKn 
materi keragaman pakaian adat. 

2. Metode 
Hasil pretest dan posttest diuji menggunakan statistik inferensial dan statistik deskriptif. 

Langkah pertama yaitu analisis statistik inferensial. Menurut Basuki (2014),data berdistribusi 
normal jika memiliki nilai signifikansi lebih dari 0,05. Langkah kedua adalah uji hipotesis. Alasan 
menggunakan uji ini adalah untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 
menggunakan media (Nurwildani & Santosa, 2016) . Hipotesis yang digunakan tersebut adalah Ho = 
rata-rata hasil belajar pretest dan posttest tidak ada perbedaan. Sehingga media pembelajaran 
Bopaka berbasis problem based learning tidak efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa kelas 3 SD. Begitu juga dengan Ha yang merupakan kebalikan dari Ho. Dasar pengambilan 
keputusan adalah jika nilai signifikansi lebih dari 0,05 maka Ho diterima. Jika nilai signifikansi kurang 
dari 0,05 maka Ho ditolak. 

Jika uji paired t-test terdapat perbedaan nilai rata-rata hasil belajar pretest dan posttest. Maka 
dilakukan analisis statistik deskriptif menggunakan uji N-Gain Score dengan rumus menurut Wahab 
(2021) berikut.  

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 (100)−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
       (1) 

Kemudian hasil tersebut dapat disimpulkan dengan  kriteria tingkat N-Gain score yang 
dipaparkan pada tabel 1 kriteria tingkat N-Gain Score di bawah ini. 

Tabel 1. Kriteria Tingkat N-Gain Score 
Nilai N-Gain Score Kategori 
g > 0,7 Tinggi 
0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 
0 < g < 0,3 Rendah  
g≤0 Gagal  

Sumber : Hake dalam (Wahab et al., 2021) 

Kategorisasi efektivitas N-Gain Score dipaparkan dalam tabel 2 kategorisasi tafsiran efektivitas 
N-Gain Score berikut. 

Tabel 2. Kategorisasi Tafsiran Efektivitas N-Gain Score 
Persentase (%) Tafsiran 
<40 Tidak efektif 
40-55 Kurang efektif 
56-75 Cukup efektif 
>76 Efektif 

Sumber : Saputri (2016) 

Berdasarkan data tersebut dapat diketahui bahwa media pembelajaran Bopaka berbasis 
problem based learning efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 3 sekolah 
dasar jika memiliki persentase lebih 76%. 
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3. Hasil dan Pembahasan  

3.1. Hasil Uji Normalitas 
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 

 Banyak Sampel Nilai Signifikansi 
Pretest 19 .096 
Posttest 19 .096 

Nilai signifikansi pretest  = 0.096. Berdasarkan kriteria normalitas dapat dikatakan bahwa 
0.096 > 0.05 dan berarti data berdistribusi normal. Selanjutnya nilai signifikansi posttest = 0.096. 
Berarti 0.096 > 0.05 dan data juga berdistribusi normal.  

3.2. Hasil Uji Hipotesis  
Nilai Signifikansi Uji Paired T-Test adalah 0.000. Berarti 0.000 < 0.05. Maka Ho ditolak. Berarti 

rata-rata hasil belajar pretest dan posttest dalam uji efektivitas ada perbedaan. Sehingga media 
pembelajaran Bopaka berbasis problem based learning efektif digunakan untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa kelas 3 SD. 

3.3. Hasil Uji N-Gain Score 
Berikut merupakan data nilai pretest dan posttest siswa kelas 3 dan hasil analisis data 

menggunakan Uji N-Gain Score yang disajikan dalam tabel 4 berikut ini.  

Tabel 4. Nilai Pretest Posttest dan Hasil Uji N-Gain Score 

No. Nama (Inisial) 
Nilai 

Nilai N-Gain Score Persentase 
Pretest Posttest 

1. AAFZN 53 94 0,87 87% 
2. AARF 59 82 0,56 56% 
3. ABZ 59 88 0,71 71% 
4. AFR 59 94 0,85 85% 
5. APK 65 100 1,00 100% 
6. FFA 53 94 0,87 87% 
7. HKL 41 88 0,80 80% 
8. IDP 47 94 0,89 89% 
9. KAM 59 88 0,71 71% 
10. KGR 59 94 0,85 85% 
11. MIA 47 82 0,66 66% 
12. MINA 59 100 1,00 100% 
13. MR 53 88 0,74 74% 
14. MRA 47 82 0,66 66% 
15. MRB 47 88 0,77 77% 
16. RASA 53 82 0,62 62% 
17. RTNZ 59 94 0,85 85% 
18. SDM 53 76 0,49 49% 
19. SNJ 65 94 0,83 83% 
Rata-Rata 55 90 0,78 78% 

Nilai Uji N-Gain Score 0,78 dengan persentase 78%. Maka dapat dikatakan bahwa media 
pembelajaran Bopaka berbasis problem based learning efektif digunakan untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa kelas 3 SD dengan kategori tinggi. 

4. Kesimpulan 
Hasil penelitian efektivitas media pembelajaran Bopaka berbasis problem based learning selesai 

dilakukan. Berdasarkan penelitian, analisis, dan uji yang sudah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran Bopaka berbasis problem based learning efektif digunakan untuk meningkatkan 
hasil belajar siswa kelas 3 SD dengan kategori tinggi. Melalui media tersebut, siswa yang semula tidak 
semangat belajar karena tidak adanya aktivitas dan media pembelajaran, kini mereka menjadi 
semangat belajar. Selain itu, kemampuan berpikir siswa, serta kemampuan sosial emosional siswa 
juga diasah melalui media ini dan hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan. 
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