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 Kemampuan berpikir kritis menjadi salah satu kompetensi penting dalam 

pembelajaran abad ke-21, namun implementasinya pada pendidikan dasar 

masih menghadapi kendala berupa keterbatasan penggunaan media 

pembelajaran yang mampu melibatkan aktivitas analisis dan pemecahan 

masalah. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji 

efektivitas media Crossword puzzle berbantuan aplikasi Unity berbasis Problem 

Based Learning dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa sekolah 

dasar. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model Borg and Gall yang dimodifikasi menjadi tujuh tahap 

pengembangan. Efektivitas produk diuji menggunakan desain quasi 

experimental pretest-posttest control group design pada siswa kelas V UPT SDN 

Kademangan 01 Blitar. Instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli, angket 

respon pengguna, serta tes kemampuan berpikir kritis berbentuk soal berbasis 

indikator analisis, evaluasi, dan pengambilan kesimpulan yang telah diuji 
validitas dan reliabilitasnya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memperoleh kategori layak berdasarkan penilaian ahli materi, 

ahli media, dan respon pengguna. Hasil uji efektivitas menunjukkan adanya 

peningkatan kemampuan berpikir kritis pada kelas eksperimen setelah 

menggunakan media Crossword puzzle berbantuan Unity melalui pembelajaran 

PBL dibandingkan kelas kontrol. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa 

integrasi permainan edukatif digital dengan sintaks PBL mampu menciptakan 
aktivitas belajar yang mendorong siswa mengidentifikasi masalah, menganalisis 

informasi, mengevaluasi jawaban, dan menyusun kesimpulan secara logis. 

Temuan penelitian ini memperkuat penerapan PBL berbantuan teknologi digital 

sebagai strategi pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 
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Pendahuluan 

Transformasi pendidikan pada abad ke-21 menempatkan kemampuan berpikir kritis sebagai salah satu 

kompetensi utama yang perlu dikembangkan sejak jenjang pendidikan dasar. Perubahan karakteristik informasi 
yang semakin kompleks menuntut peserta didik tidak hanya mampu mengingat konsep, tetapi juga mampu 

menganalisis informasi, mengevaluasi berbagai alternatif penyelesaian masalah, serta mengambil keputusan 
berdasarkan bukti yang relevan. Dalam konteks pembelajaran sekolah dasar, pengembangan kemampuan 

berpikir kritis menjadi penting karena tahap ini merupakan fondasi pembentukan kemampuan berpikir tingkat 
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tinggi yang akan digunakan siswa dalam menghadapi berbagai permasalahan akademik maupun kehidupan 
nyata. 

Pembelajaran IPAS pada Kurikulum Merdeka memiliki karakteristik yang sesuai untuk mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis karena materi yang dipelajari berkaitan dengan fenomena alam dan lingkungan 

sekitar. Materi kenampakan alam, misalnya, tidak hanya menuntut siswa memahami konsep litosfer, hidrosfer, 
dan atmosfer, tetapi juga memahami keterkaitan antara fenomena alam dengan kehidupan manusia. Namun, 

proses pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih sering berorientasi pada penguasaan konsep melalui 
penyampaian informasi secara langsung. Kondisi tersebut menyebabkan kesempatan siswa untuk melakukan 
analisis, menyampaikan argumentasi, dan menemukan solusi terhadap permasalahan kontekstual menjadi 

terbatas. 

Berdasarkan hasil observasi pada pembelajaran kelas V UPT SDN Kademangan 01 Blitar, ditemukan bahwa 

siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami hubungan antar konsep kenampakan alam serta 
menyelesaikan permasalahan yang membutuhkan kemampuan analisis. Pembelajaran masih didominasi 

penggunaan buku teks dan metode penjelasan guru sehingga aktivitas belajar belum sepenuhnya mendorong 
keterlibatan kognitif siswa. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang mampu 
menggabungkan unsur interaktif, permainan edukatif, dan aktivitas pemecahan masalah. Mediai 

pembelaijairain yaing digunaikain hendaiknyai maimpu mendukung penguaisaiain kompetensi siswai melailu 
pengailaimain belaijair yaing substaintif (Faitih et al, 20l24). 

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang untuk menciptakan media pembelajaran yang lebih 
menarik dan berpusat pada siswa. Media berbasis permainan edukatif dapat meningkatkan keterlibatan siswa 

karena menghadirkan pengalaman belajar yang aktif melalui tantangan, umpan balik, dan interaksi langsung. 
Salah satu bentuk media yang potensial digunakan adalah Crossword puzzle digital, yaitu permainan teka-teki 

silang yang dapat melatih kemampuan menghubungkan informasi, mengingat konsep, serta menyelesaikan 
masalah berdasarkan petunjuk yang tersedia. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media crossword puzzle 

mampu meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, dan aktivitas berpikir siswa. 

Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih mengembangkan crossword puzzle sebagai 

media evaluasi atau penguatan konsep tanpa mengintegrasikannya secara mendalam dengan model 

pembelajaran tertentu. Selain itu, penelitian mengenai penggunaan media crossword puzzle berbasis aplikasi 

pengembangan interaktif seperti Unity yang dikombinasikan dengan sintaks Problem Based Learning pada materi 

kenampakan alam sekolah dasar masih terbatas. Penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada media 
crossword puzzle berbasis cetak, android sederhana, atau peningkatan hasil belajar secara umum, sehingga belum 

banyak menjelaskan bagaimana media permainan digital dapat mendukung proses berpikir kritis melalui 
tahapan pemecahan masalah. 

Problem Based Learning memiliki karakteristik yang relevan untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis karena memberikan kesempatan kepada siswa untuk menghadapi masalah autentik, mencari informasi, 
melakukan penyelidikan, dan mengevaluasi solusi. Dalam penelitian ini, media Crossword puzzle berbantuan 

Unity tidak hanya berfungsi sebagai alat penyampaian materi, tetapi dirancang sebagai stimulus permasalahan 

yang mendukung tahapan PBL. Petunjuk dalam teka-teki silang disusun berdasarkan konsep kenampakan alam 

dan permasalahan kontekstual sehingga siswa perlu menganalisis informasi sebelum menentukan jawaban. 
Spesifikasi media yang dikembangkan mencakup materi litosfer, hidrosfer, dan atmosfer serta dilengkapi fitur 

interaktif dan umpan balik jawaban.  

Secara teoritis, penelitian ini berkontribusi dalam memperluas kajian penerapan PBL dengan menambahkan 

dukungan media digital berbasis permainan edukatif. Jika penelitian PBL sebelumnya lebih banyak 
menekankan proses diskusi dan penyelidikan melalui lembar kerja, penelitian ini menawarkan pendekatan 
alternatif melalui integrasi aktivitas permainan digital yang tetap mempertahankan prinsip konstruksi 

pengetahuan melalui pemecahan masalah. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
dan menguji efektivitas media Crossword puzzle berbantuan aplikasi Unity berbasis Problem Based Learning dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas V sekolah dasar. 

  

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) yang bertujuan mengembangkan 

produk pembelajaran berupa media Crossword puzzle berbantuan aplikasi Unity berbasis Problem Based Learning 

serta menguji efektivitas penggunaannya terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar. 

Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model Borg and Gall yang dimodifikasi sesuai kebutuhan 
penelitian pendidikan dasar. 
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Model Borg and Gall dipilih karena memiliki tahapan sistematis mulai dari identifikasi kebutuhan, 
pengembangan produk, validasi, uji coba lapangan, hingga penyempurnaan produk. Penelitian ini terdapat 

sepuluh tahapan Borg and Gall yang disederhanakan menjadi tujuh tahap dengan mempertimbangkan 
keterbatasan waktu, karakteristik subjek penelitian, dan tujuan pengembangan media. Penyederhanaan tersebut 

tidak menghilangkan esensi utama model pengembangan, yaitu menghasilkan produk yang valid, praktis, dan 
efektif digunakan dalam pembelajaran. Tahapan pengembangan penelitian ini meliputi penelitian dan 

pengumpulan informasi, perencanaan, pengembangan produk awal, uji coba lapangan awal, revisi produk 
utama, uji coba lapangan utama, dan revisi produk operasional. 

Selain pengembangan produk, penelitian ini menggunakan desain eksperimen semu (quasi experimental 

design) untuk mengetahui efektivitas media yang dikembangkan. Desain eksperimen yang digunakan adalah 
pretest-posttest control group design, yaitu melibatkan dua kelompok penelitian yang diberikan tes awal sebelum 

perlakuan dan tes akhir setelah perlakuan. Desain penelitian dapat digambarkan sebagai berikut: 

Tabel 1. Desain Penelitian 

Kelompok  Pretest Perlakuan Posttes 

Eksperimen O₁ X (Pembelajaran PBL dengan crossword puzzle unity) O₂ 

Kontrol O₃ C (Pembelajaran Konvensional O₄ 

Keterangan: 

O₁ dan O₃ : kemampuan awal berpikir kritis siswa  

X  : pembelajaran menggunakan media Crossword puzzle berbantuan Unity  

C  : pembelajaran tanpa media yang dikembangkan  

O₂ dan O₄ : kemampuan akhir berpikir kritis siswa 

Model Borg and Gall asli terdiri atas sepuluh tahap pengembangan. Namun penelitian ini menggunakan 
tujuh tahap yang telah disesuaikan dengan konteks pengembangan media pembelajaran IPAS sekolah dasar. 

Tabel 2. Tahapan Borg and Gall 

Tahapan Borg and Gall (1983) Tahapan Modifikasi Penelitian Justifikasi Teoritis 

Research and Information 

Collecting 

Penelitian dan pengumpulan 

informasi 

Tahap ini digunakan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan 
pembelajaran, permasalahan siswa, 
dan karakteristik pengguna 

Planning  Perencanaan produk Perencanaan diperlukan untuk 

menentukan tujuan pembelajaran, 
desain media, materi, dan strategi 
implementasi 

Develop Preliminary Form of 
Product 

Pengembangan produk awal Tahap ini menghasilkan prototipe 
Crossword puzzle berbasis Unity yang 

terintegrasi dengan PBL 
Preliminary Field Testing Uji coba lapangan awal dan 

validasi ahli 

Validasi diperlukan untuk 

memastikan kualitas isi, tampilan, 
dan kesesuaian media sebelum 
digunakan lebih luas 

Main Product Revision Revisi produk utama Perbaikan dilakukan berdasarkan 
masukan ahli dan pengguna 

Main Field Testing Uji coba lapangan utama Tahap ini digunakan untuk menguji 
efektivitas media terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa 
Operational Product Revision Revisi produk operasional Penyempurnaan akhir dilakukan 

berdasarkan hasil uji coba sehingga 
produk siap digunakan 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V UPT SDN Kademangan 01 Blitar. Pemilihan subjek didasarkan 

pada kesesuaian materi penelitian dengan capaian pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 
Fase C, khususnya materi kenampakan alam yang mencakup litosfer, hidrosfer, dan atmosfer. Penelitian 
melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang terdiri atas 19 siswa dan memperoleh pembelajaran 

menggunakan media Crossword puzzle berbantuan aplikasi Unity berbasis *Problem-Based Learning* (PBL), serta 

kelas kontrol yang terdiri atas 19 siswa dan memperoleh pembelajaran menggunakan metode pembelajaran 

konvensional. Objek penelitian ini adalah media *Crossword puzzle* berbantuan aplikasi Unity serta peningkatan 
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kemampuan berpikir kritis siswa setelah menggunakan media tersebut. Media yang dikembangkan dirancang 
untuk mendukung aktivitas pembelajaran, seperti mengidentifikasi masalah, mencari informasi, menganalisis 

konsep, dan mengevaluasi solusi sesuai dengan karakteristik pembelajaran berbasis masalah. 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi instrumen validasi produk, angket respons pengguna, dan tes 

kemampuan berpikir kritis. Angket digunakan untuk memperoleh data mengenai tingkat kevalidan media yang 
dikembangkan. Menurut Sugiyono (2017), angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Kevalidan 
produk diketahui melalui proses validasi yang dilakukan oleh para ahli. Selain diberikan kepada validator ahli, 
angket juga diberikan kepada guru sebagai pengguna untuk menilai kelayakan media dalam mendukung proses 

pembelajaran, sehingga dapat diketahui apakah media yang dikembangkan layak digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran. 

Instrumen Ahli Materi 
Validasi ahli materi bertujuan menilai kesesuaian isi media dengan capaian pembelajaran IPAS kelas V serta 
keterpaduannya dengan sintaks PBL. 

Aspek penilaian meliputi: 

Tabel 3. Insrumen kisi-kisi Ahli Materi 

Aspek Indikator 

Kesesuaian Kurikulum Kesesuaian materi dengan CP IPAS kelas V 
Kedalaman Materi Keluasan dan kedalaman materi yang disajikan 
Kesesuaian dengan PBL Kesesuaian materi dengan sintaks PBL 

Integrasi Berpikir Kritis Kesesuaian materi dengan indicator critical thingking 

Kesesuaian Soal Kesesuaian soal TTS dengan materi kenampakan alam 

Instrumen Ahli Media 
Validasi ahli media digunakan untuk mengetahui kualitas desain dan aspek teknis media. Instrumen validasi 
media disusun berdasarkan aspek desain pembelajaran digital dan karakteristik siswa sekolah dasar. Aspek 

penilaian: 

Tabel 4. Instrumen kisi-kisi Ahli Media 

Aspek  Indikator 

Tampilan Media Kemenarikan desain visual media 

Tata Letak  Kerapian dan keseimbangan layout 

Warna dan Ilustrasi Kesesuaian warna dan gambar dengan materi 

Interaktivitas  Kemudahan siswa dalam menggunakan media 

Daya Tarik  Media mampu meningkatkan minat belajar siswa 

Instrumen Respon Guru 
Respon guru digunakan untuk mengetahui kepraktisan media dalam pembelajaran. Angket ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan dan keberterimaan media pembelajaran dari sudut pandang praktisi pendidikan, 
yaitu guru kelas V sekolah dasar.  

Tabel 5. Instrumen kisi-kisi Respon Guru 

Instrumen Respon Siswa 

Tes kemampuan berpikir kritis digunakan sebagai instrumen pengukuran efektivitas media. Instrumen tes 
berbentuk soal pilihan ganda yang menuntut siswa mengemukakan jawaban secara mandiri berdasarkan hasil 
pemahaman, penalaran, dan analisis terhadap permasalahan kontekstual yang berkaitan dengan lingkungan 

alam. Tes disusun berdasarkan indikator berpikir tingkat tinggi yang mencakup: 

 

Aspek Indikator 

Kemudahan Penggunaan Media mudah digunakan dalam pembelajaran 

Kesesuaian Materi Media sesuai dengan materi 

Kesesuaian Model Media mendukung penerapan model PBL 

Keaktifan Siswa Media meningkatkan keaktifan siswa 

Kelayakan Penggunaan  Media layak digunakan dalam pembelajaran IPAS 
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Tabel 6. Instrumen kisi-kisi tes 

CP Indikator Pencapaian 

Kompetensi  

Indikator Berpikir Kritis Indikator Soal 

Menganalisis 

kenampakan alam 

Siswa dapat mengidentifikasi 

ciri-ciri gunung sebagai 

bagian litosfer 

Elementary Clarification Mengidentifikasi ciri utama 

gunung berdasarkan konsep 

litosfer 

 

Menganalisis 

kenampakan alam 

Siswa dapat menjelaskan 

alasan pemanfaatan dataran 

rendah oleh manusia 

Elementary Clarification Menjelaskan alasan dataran 

rendah dimanfaatkan sebagai 

permukiman manusia 

Menganalisis 

kenampakan alam 

Siswa dapat 

menghubungkan kondisi 

dataran tinggi dengan 

aktivitas manusia 

Basic Support Menentukan jenis aktivitas 

manusia yang sesuai dengan 

kondisi dataran tinggi 

Menganalisis 

kenampakan alam 

Siswa dapat menjelaskan 

fungsi tanah bagi kehidupan 

Basic Support Menjelaskan peran tanah 

dalam mendukung kehidupan 

Menganalisis 

kenampakan alam 

Siswa dapat mengevaluasi 

fungsi sungai bagi kehidupan 

manusia 

Advanced Clarification Menilai peran sungai sebagai 

bagian hidrosfer dalam 

menunjang kehidupan 

Menganalisis 

kenampakan alam 

Siswa dapat menganalisis 

dampak pencemaran air 

terhadap lingkungan 

Advanced Clarification Menganalisis dampak 

pencemaran sungai terhadap 

keseimbangan lingkungan 

Menganalisis 

kenampakan alam 

Siswa dapat menganalisis 

manfaat laut dan pantai bagi 

masyarakat 

Inference Menyimpulkan manfaat laut 

dan pantai bagi kehidupan 

masyarakat sekitar 

Menganalisis 

kenampakan alam 

Siswa dapat menganalisis 

fungsi udara bagi makhluk 

hidup 

Inference Menarik kesimpulan tentang 

peran udara dalam 

mendukung kehidupan 

Menganalisis 

kenampakan alam 

Siswa dapat merencanakan 

aktivitas manusia sesuai 

kondisi cuaca 

Strategy and Tactics Menjelaskan strategi aktivitas 

manusia berdasarkan kondisi 

cuaca 

Menganalisis 

kenampakan alam 

Siswa dapat menentukan 

upaya menjaga kualitas 

udara 

Strategy and Tactics Menentukan tindakan yang 

tepat untuk menjaga kualitas 

udara di lingkungan 

Teknik Anaisis Data 

Uji Validitas 

Validitas produk dilakukan melalui validasi oleh ahli materi dan ahli media. Penilaian mencakup aspek 

kesesuaian materi, kebahasaan, tampilan, interaktivitas, serta kesesuaian produk dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar. Jika menggunakan skala (misal skala 1–5), validitas dihitung dengan: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

Kriteria Penilaian: 

85 – 100 = Sangat Valid 

70 – 84   = Valid 

55 – 69   = Cukup Valid 

   < 55  = Tidak Valid 

Uji Reliabilitas 
Uji reliabilitas pada instrumen tes dan angket dilakukan dengan menggunakan koefisien reliabilitas, seperti 
Cronbach’s Alpha 

𝑎 =
𝑘

𝑘 − 1
 (1 −  

∑ 𝜎𝑖
2

𝜎𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
2 )  

Keterangan: 
K        : jumlah butir soal 

𝜎𝑖
2      : varian tiap butir ke-i 

𝜎𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 
2 : varian total skor 
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Tabel 7. Kriteria Reliabilitas 

 

Uji Normalitas 
Uji  normalitas pada penelitian ini menggunakan rumus Shapiro – Wilk, karena jumlah subjek kurang dari 50.  

𝑍 =  
𝑋𝑖 − 𝑥̅

𝑠
 

Keterangan :  

Z   : Simpanan baku untuk kurva normal 

Xi  : Data ke-1 dari suatu kelompok data 

𝑥    ̅̅ ̅̅̅: Rata-rata kelompok 

s    : Simpangan  baku 

Dasar pengambilan Keputusan uji normalitas ini, yaitu: (1) Jika nilai > 0,05 maka data tersebut   normal; dan 

(2)Jika nilai < 0,05 maka data tersebut tidak normal. 

Uji Homogenitas 
Rumus uji homogen menurut Sugiyono (2015), yaitu: 

𝐹 =
𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

Taraf spesifikasi yang digunakan adalah a = 0,05. Dasar pengambilan keputusan adalah apabila F hitung > F 

tabel maka memiliki varian yang homogen, sedangkan apabila F hitung < tabel maka varian tidak homogen. 

Uji Independent Sample t-Test 
Uji ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas produk pembelajaran yang dikembangkan. Rumus Independent 

Sample t-Test: 

𝑡 =
𝑋1
̅̅ ̅ − 𝑋2

̅̅ ̅

√
𝑆1

2

𝑛1
+

𝑆2
2

𝑛2

 

Keterangan:

x̅1 = Rata−rata kelompok eksperimen 

x̅2 = Rata−rata kelompok kontrol 

s1 = Varian populasi kelompok eksperimen
2  

s2 = Varian populasi kelompok kontrol
2  

n1 = Jumlah sampel kelompok eksperimen 

n2 = Jumlah sampel kelompok kontrol 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian pengembangan menghasilkan produk berupa media pembelajaran digital Crossword puzzle berbantuan 

aplikasi Unity berbasis Problem Based Learning pada materi kenampakan alam kelas V sekolah dasar. Media 

dirancang sebagai permainan edukatif interaktif yang mengintegrasikan materi IPAS dengan tahapan 
pembelajaran berbasis masalah. Siswa tidak hanya menggunakan media untuk menemukan jawaban teka-teki, 
tetapi juga diarahkan untuk memahami permasalahan, menghubungkan informasi, melakukan analisis konsep, 

serta mengevaluasi jawaban yang diperoleh. 

Pengembangan media dilakukan melalui tahapan Borg and Gall yang dimodifikasi. Produk awal 

dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, dan permasalahan 
rendahnya keterlibatan siswa dalam aktivitas berpikir tingkat tinggi. Mediai ini diraincaing sesuaii caipaiiain 

Penilaian Kriteria 

≥ 0,90 Sangat Tinggi  

0,80 – 0,89 Tinggi 

0,70 – 0,79 Cukup 

0,60 – 0,69 Rendah 

< 0,60 Tidak Reliabel 
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dain tujuain pembelaijairain Kurikulum Merdekai, dikemais dailaim bentuk tekai-teki silaing dengain petunjuk 
pengerjaiain, taitai letaik yaing menairik dain efektif dailaim meningkaitkain kuailitais pembelaijairain. 

 

Gambar 1. Desaiin cover 

 

Gambar 2. Desaiin Daifta ir Menu 

 

Gambar 3. Desaiin Maiteri 

 

Gambar 4. Desaiin Teka i-Teki 

 

Setelaih proses desaiin raimpung, dilaikukain vailidaisi oleh pairai aihli untuk menilaii kevailidain dain 
kelaiyaikain mediai. Vailidaisi mediai dilaiksainaikain oleh Baipaik Tri AIristai, M.Pd., Dosen Universitais 

Naihdlaitul Ulaimai Blitair, paidai tainggail 11 Mei 20l26 Penilaiiain aispek vailidaisi yaing dilaikukain 

meliputi, aispek desaiin taimpilain, taitai letaik, interaiktivitais, dain daiyai tairik yaing sudaih dibuait. Vailidaisi 
aihli mediai memperoleh nilaii 91%, dengain kriteriai sangat valid. Haisil vailidaisi paikair mediai bisai diaimaiti 

paidai tabel di baiwaih ini. 

Tabel 8. Va ilidaisi AIhli Media 

Aspek Skor Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Desain Tampilan 12 15 94% Sangat Valid 

Tata Letak 10 10 100% Sangat Valid 

Interaktivitas 10 10 100% Sangat Valid 

Daya Tarik 9 10 90% Sangat Valid 

Jumlah Skor Keseluruhan 41 45 91% Sangat Valid 

Keterangan : 

Jumlah Skor Keseluruhan = 41 

Skor Maksimal = 45 

Persentase Nilai Keseluruhan = 91% 

Kriteria = Sangat Valid 

Validasi materi dilakukan oleh Ibu Widyarini Nawangtika, M.Pd., selaku Dosen Universitas Nahdlatul 
Ulama Blitar pada tanggal 13 Mei 2026. Penilaian terhadap aspek-aspek validasi meliputi kesesuaian kurikulum, 
kedalaman materi, kesesuaian dengan Problem Based Learning (PBL), dan integrasi crossword puzzle yang telah 

dikembangkan. Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 94% dengan kriteria Sangat Valid. 
Hasil validasi tersebut disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 9. Va ilidaisi AIhli Maiteri 

Aspek Skor Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Kejelasan 12 15 80% Valid 

Ketepatan Isi 4 5 80% Valid 

Relevansi 20 25 80% Valid 

Jumlah Keseluruhan 36 45 80% Valid 

Keterangan: 

Jumlah Skor Keseluruhan  : 36 

Skor Maksimal   : 45 

Persentase Nilai Keseluruhan : 80% 
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Kriteria Nilai Keseluruhan  : Valid 

Vailidaisi aingket respon guru paidai produk mediai crossword puzzle berbaintuain aiplika isi unity dilaikukain oleh Ibu 

Ma iretiai AInitai Raihaiyu, S.Pd.SD selaiku waili kela is 5 UPT SDN Kaidemaingain 0l1 Kaibupaiten Blitair paidai tainggail 

20 l Mei 20l26. Penilaiiain vailidaisi yaing dila ikukain meliputi, penilaiiain dain maiteri ya ing sudaih dibuait. Vailidaisi 

aingket respon guru memperoleh nila ii 93% ya ing menunjukkain kriteriai sangat layak. Menurut Faitih (20l23) yaing 

menya itaikain baihwai suaitu instrumen dikaitaikain laiyaik digunaikain ketikai memenuhi kriteria i vailiditais berdaisairkain 
ha isil pengujiain. Haisil vailidaisi tersebut daipait dilihait paidai tabel sebaigaii berikut. 

Tabel 10. Haisil Vailidaisi AIngket Guru 

Aspek Skor Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Kesesuaian Kurikulum 13 15 87% Sangat Valid 

Kedalaman Materi 15 15 100% Sangat Valid 

Kesesuaian dengan PBL 10 10 100% Sangat Valid 

Integrasi Crossword puzzle 9 10 90% Sangat Valid 

Keterangan: 

Jumlah Skor Keseluruhan  : 36  

Skor Maksimal   : 45  

Persentase Nilai Keseluruhan : 80%  

Kriteria Nilai Keseluruhan  : Valid 

Berdaisairkain haisil tersebut dain uji cobai baihwai mediai crossword puzzle berbaintuain a iplikaisi unity saingait laiyaik 

da in daipait digunaikain paidai pembelaijairain. AIhli penggunai (guru) seba igaii guru kelais memberika in respon baihwai 

secairai keseluruhain mediai crossword puzzle sudaih saingait baiik, daipait mendukung pembela ijairain, sertai daipait 

membaingun kemaimpuain berpikir kritis siswai. 

Haisil vailidaisi menunjukka in baihwaisainyai mediai crossword puzzle berbaintuain a iplikaisi unity beraidai paida i 

ka itegori saingait vailid paidai seluruh aispek penilaiiain. AIhli mediai menilaii taimpilain desa iin menairik dain mudaih 

digunaikain, sementairai aihli maiteri menyaitaikain baihwaisainyai kesesuaiiain isi dain penggunaiain baihaisai telaih tepait. 

Selaiin itu, haisil uji kelaiyaikain mengindikaisikain baihwaisainyai mediai laiyaik digunaikain dailaim pembela ijairain IPAIS 

ma iteri kenaimpaikain ailaim. Perbaiikain desaiin ya ing dilaikukain berdaisairkain maisukain pairai aihli diraingkum paida i 

taibel 11. 

Tabel 11. Perbaiikain Desaiin 

Desain Sebelum direvisi Desain Sesudaih direvisi 

Baickground wairnai putih dihilaingkain Baickground sudaih digainti sesuaii temai 

Font lebih diperbesair laigi 
Font sudaih lebih diperbesair 

Sebelum dilaikukain uji efektivitais media i, telaih dilaikukain pengujiain vailiditais dain relia ibilitais paidai instrumen 

tes siswai. Uji vailiditais dilaikukain terhaidaip 10 l butir soail menggunaikain baintuain progra im SPSS dengain haisil 

menunjukkain baihwaisainyai totail pernyaitaia in mempunyaii nilaii r hitung besairainnyai > r taibel (0l,514) maika i 

dinya itaikaiain vailid. 
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Tabel 12. Uji SPSS Instrumen Tes 

Butir Soal r Tabel r Hitung Keterangan 

Soa il nomor 1 0l.514 0l.56459 Vailid 

Soa il nomor 2 0l.514 0l.57368 Vailid 
Soa il nomor 3 0l.514 0l.53422 Vailid 
Soa il nomor 4 0l.514 0l.52342 Vailid 

Soa il nomor 5 0l.514 0l.59454 Vailid 
Soa il nomor 6 0l.514 0l.58885 Vailid 

Soa il nomor 7 0l.514 0l.5420 l8 Vailid 
Soa il nomor 8 0l.514 0l.57368 Vailid 

Soa il nomor 9 0l.514 0l.53422 Vailid 
Soa il nomor 10 0l.514 0l.63127 Vailid 

Tabel 13. Haisil Reliaibilitais 

Pengujiain reaibilitais menghaisilkain nilaii Cronbaich’s A Ilphai senilaii 0l,760l, yaing berairti reliaibilitais instrumen 

beraidai paidai kaitegori saingait tinggi. Sebelum menghitung perbedaiain dain interaiksi perbedaiain peningkaitain critica il 

thingking kela is ekperimen dengain kelais kontrol ha irus dilaikukain uji praisyairait yaiitu dengain uji norma ilitais dain 

uji homogenitais. Sebelum menguji Homogenita is peneliti menguji norma ilitais daihulu. Uji norma ilitais dila ikukain 

pa idai kelais eksperimen dain kelais kontrol. Ha isil paidai kelais eksperimen meneraingkain skor signifika insi pre-test 

sebesair 0l,121 dain post-test sebesair 0l,0l74, keduainyai melaimpaiui aingkai 0l,0l5, sehinggai bisai disebut baihwaisainya i 

da itai distribusinyai berkaitegori normail. AIdaipun haisil uji norma ilitais kelais eksperimen daipait dilihait paidai taibel 

berikut. 

Tabel 14. Haisil Uji Normailitais Kelais Eksperimen 

AIdaipun haisil paidai kelais kontrol menera ingkain skor signifikainsi pre-test sebesair 0 l,0l89 dain post-test sebesair 

0l,147, keduainyai melaimpaiui aingkai 0l,0l5, sehinggai bisai disebut baihwaisainyai daitai distribusinyai berkaitegori 

norma il. AIdaipun haisil uji normailitais kela is kontrol da ipait dilihait paidai taibel berikut. 

Tabel 15. Haisil Uji Normailitais Kelais Kontrol 

Berdaisairkain keduai taibel uji normailitais di aitais, daitai pre-test dain post-test peningkaitain kemaimpuain criticail 

thinking kela is eksperimen dain kelais kontrol menunjukka in distribusi normal. Haisil daitai tersebut lebih besair dairi 

0l,0 l5 sehinggai, daipait disimpulkain baihwai da itai pre-test post-test kelais eksperimen dain kelais kontrol berdistribusi 

normal, sehingga i ainailisis daipait dilainjutkain ke ta ihaip uji berikutnyai yaiitu uji homogenita is. Berikut ini aidailaih 

ha isil uji homogenitais daitai pre-test dain post-test peningkaitain criticail thinking kelais eksperimen da in kelais kontrol. 

Pa idai taibel di berikut. 

Tabel 16. Haisil Uji Homogenitais 

  Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Ba ised on Meain 1.40l3 1 36 0l.244 

Ba ised on Mediain 1.293 1 36 0l.263 

Cronbach's Alpha N of Items 

0 l.760l 10l 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk     

  Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest  0.165 19 0.185 0.922 19 0.121 
Posttest  0.184 19 0.089 0.910 19 0.074 

a. Lilliefors SignificanceCorrection 
      

 
Kolmogorov-Smirnova

i Shaipiro-Wilk     

  Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest  0l.20l6 19 0l.0l33 0l.914 19 0l.0l89 

Posttest  0l.188 19 0l.0l76 0l.926 19 0l.147 

a. Lilliefors SignificanceCorrection 
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Ba ised on Mediain aind with aidjusted df 1.293 1 35.830l 0l.263 

Ba ised on trimmed mea in 1.394 1 36 0l.246 

Berdaisairkain haisil daitai di aitais menunjukkain baihwai nilaii signifikainsi (Sig) Ba ised on Meain aidailaih sebesair 

0l,244 dain nilaii tersebut lebih besair dairi 0l,0l5 sehingga i daipait disimpulkain baihwai kelompok post-test kelais kontrol 
dengain post-test kelais eksperimen saimai aitaiu homogen. Dengain demikiain Sailaih saitu syairait dairi penggunaiain uji 

independent sa imple T-Test sudaih terpenuhi ka irenai daitai homogen. Pengujian efektivitas dilakukan melalui desain 

quasi experimental pretest-posttest control group design dengan melibatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Kemampuan berpikir kritis siswa diukur melalui tes sebelum dan sesudah pembelajaran. 

Tabel 17. Rata-rata pretest dan posttest 

Kelompok  Pretest Posttest Peningkatan 

Eksperimen 57,37 88,95 31,58 

Kontrol 47,37 61,58 14,21 

Berdasarkan tabel tersebut, kelas eksperimen mengalami peningkatan kemampuan berpikir kritis sebesar 
31,58 poin, sedangkan kelas kontrol mengalami peningkatan sebesar 14,21 poin. Perbedaan peningkatan 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Crossword puzzle berbantuan Unity berbasis PBL memberikan 

pengaruh lebih besar dibandingkan pembelajaran tanpa penggunaan media tersebut. Paidai ainailisis daitai ini 

peneliti ingin mengetaihui aipaikaih peningka itain criticail thingking paidai kelais eksperimen dengain kelais kontrol 
terdaipait perbedaiain aitaiu tidaik, peneliti menguji perbeda iain peningkaitain kelais control da in ekperimen dengain 
menggunaikain uji (independent sa imple T-test) dan hasilnya dapat dilihat pada tabel berikut 

Tabel 18. Sampel Tes Independen 

 
Berdaisairkan paidai haisil uji di a itais diketaihui nilaii Sig. (2-taiiled ) paidai baigiain "equail vairiainces aissumed" 

aida ilaih sebesair 0l,0l0l0l kuraing dairi 0l,0l5 maikai sebaigaiimainai daisair pengaimbilain keputusa in dailaim uji independent 
saimple t test daipait disimpulkain baihwai Ho ditolaik dain Hai diterimai, dengain demikiain daipait disimpulkain baihwa i 
aida i perbedaiain yaing signifikain aintairai raitai-raitai haisil post test kelais kontrol dain kelais eksperimen. Haisil penelitiain 

ini jugai didukung oleh penelitiain (Noviainti, et all. 20l23) yaing menunjukkain baihwai pembelaijairain berbaisis mediai 
digitail menghaisilkain kemaimpuain berpikir kritis ya ing lebih tinggi paidai kelais eksperimen diba indingkain dengain 

kela is kontrol. 

Pengembangan Media Crossword puzzle Berbantuan Aplikasi Unity 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Crossword puzzle berbantuan Unity berbasis Problem Based 

Learning mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa secara lebih optimal dibandingkan 

pembelajaran konvensional. Peningkatan tersebut tidak hanya dipengaruhi oleh keberadaan teknologi digital, 
tetapi juga karena desain pembelajaran yang menggabungkan aktivitas permainan dengan proses pemecahan 
masalah. 

Media Crossword puzzle memberikan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan media pembelajaran 

konvensional karena siswa terlibat langsung dalam proses pencarian jawaban berdasarkan petunjuk yang 

tersedia. Aktivitas tersebut membutuhkan kemampuan memahami informasi, menghubungkan konsep, dan 
menentukan jawaban yang paling sesuai. Dalam konteks pembelajaran IPAS, siswa tidak hanya menghafal 

istilah mengenai kenampakan alam, tetapi juga harus memahami hubungan antara fenomena alam dengan 
kondisi lingkungan sekitar. Penggunaan aplikasi Unity memperkuat pengalaman belajar karena media 

menyediakan tampilan visual, interaksi langsung, dan umpan balik terhadap jawaban siswa. Karakteristik 

tersebut mendukung prinsip multimedia learning bahwa kombinasi informasi visual dan aktivitas interaktif 
dapat membantu siswa membangun representasi pengetahuan yang lebih bermakna. Media pembelajaran yang 

digunakan secara kreatif mampu mengurangi kejenuhan siswa serta meningkatkan motivasi belajar. Sebaliknya, 

 

Levene's Test for 

Equaility of Vairiainces t-test for Equaility of Meains 

F Sig. t df 
Sig. (2- 

taiiled) 

Meain 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence Intervail 

of the Difference 

Lower Upper 

Equail vairiainces 

aissumed 

1.40l3 .244 -5.222 36 .0l0l0l -20l.526 3.931 -28.498 -12.554 

Equail vairiainces 

not aissumed 

  -5.222 34.626 .0l0l0l -20l.526 3.931 -28.50l9 -12.543 
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penggunaan media yang monoton menyebabkan siswa kurang berpartisipasi dalam proses pembelajaran (Fatih, 
2023). 

Selain aspek media, efektivitas penelitian ini juga dipengaruhi oleh integrasi model Problem Based Learning. 
Pada pembelajaran PBL, siswa ditempatkan sebagai subjek aktif yang harus menghadapi masalah, mencari 

informasi, berdiskusi, dan menentukan penyelesaian. Crossword puzzle dalam penelitian ini berfungsi sebagai 

stimulus masalah yang mendorong siswa melakukan proses berpikir sebelum memberikan jawaban. Dengan 

demikian, peningkatan kemampuan berpikir kritis tidak hanya disebabkan oleh penggunaan permainan digital, 
tetapi juga terjadi karena adanya hubungan antara karakteristik media, aktivitas kognitif siswa, dan tahapan 
pembelajaran PBL. 

Posisi Penelitian terhadap Penelitian Sebelumnya 
Penelitian ini memperkuat hasil penelitian-penelitian sebelumnya mengenai penggunaan media digital dan 
pembelajaran berbasis masalah dalam meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Berbagai 

penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis teknologi mampu 
meningkatkan keterlibatan siswa karena memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan menarik. 

Selain itu, model Problem Based Learning (PBL) secara konsisten terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan analisis, evaluasi, serta pemecahan masalah siswa melalui kegiatan pembelajaran yang berpusat 

pada penyelesaian masalah nyata. Penelitian lain juga mengungkapkan bahwa media permainan edukatif, 
seperti crossword puzzle, dapat meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep karena mendorong siswa 

untuk aktif mencari, menemukan, dan menghubungkan jawaban dengan materi yang dipelajari. Meskipun 
demikian, penelitian-penelitian sebelumnya masih memiliki beberapa keterbatasan. Sebagian besar penelitian 
memanfaatkan crossword puzzle hanya sebagai media evaluasi atau latihan soal, belum mengintegrasikannya 

sebagai bagian dari strategi pembelajaran berbasis masalah. Selain itu, beberapa penelitian mengenai 

pembelajaran digital lebih banyak berfokus pada peningkatan hasil belajar kognitif secara umum tanpa mengkaji 

secara mendalam bagaimana media tersebut dapat memfasilitasi dan mengembangkan proses berpikir kritis 
siswa. Oleh karena itu, penelitian ini hadir untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan mengintegrasikan media 

Crossword puzzle berbantuan aplikasi Unity ke dalam model Problem Based Learning sebagai upaya meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa pada pembelajaran IPAS. 

Penelitian ini memberikan kontribusi dengan mengintegrasikan tiga komponen utama, yaitu Crossword 

puzzle, aplikasi Unity, dan model Problem Based Learning (PBL). Crossword puzzle berperan sebagai aktivitas 

permainan edukatif yang memberikan tantangan kognitif kepada siswa sehingga mendorong mereka untuk 
melakukan proses mengingat informasi, menghubungkan konsep, serta mengevaluasi berbagai alternatif 
jawaban secara sistematis. Selanjutnya, aplikasi Unity digunakan sebagai teknologi pengembangan media 

interaktif yang memungkinkan penyajian materi lebih menarik, dinamis, dan interaktif dibandingkan crossword 

puzzle dalam bentuk cetak. Sementara itu, model Problem Based Learning (PBL) berfungsi sebagai kerangka 

pembelajaran yang memberikan struktur pedagogis dalam pelaksanaan pembelajaran. Melalui penerapan PBL, 
penggunaan media tidak hanya berorientasi pada aktivitas bermain, tetapi juga diarahkan untuk mendukung 

proses investigasi, analisis, pemecahan masalah, serta pengambilan keputusan berdasarkan permasalahan yang 
diberikan. Dengan menggabungkan ketiga komponen tersebut, penelitian ini diharapkan mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna sekaligus meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dalam 
pembelajaran IPAS. 

Penelitian ini memberikan kontribusi teoretis terhadap pengembangan implementasi Problem Based Learning 

pada pendidikan dasar melalui integrasi media digital berbasis permainan edukatif. Temuan penelitian 
menunjukkan bahwa tahapan PBL dapat diperkuat dengan penggunaan Crossword puzzle berbantuan Unity yang 

memberikan pengalaman belajar interaktif dan mendorong siswa melakukan analisis, evaluasi, serta pemecahan 
masalah. Dengan demikian, penelitian ini memperluas penerapan PBL bahwa pengembangan kemampuan 

berpikir kritis tidak hanya dapat dilakukan melalui diskusi dan penyelidikan konvensional, tetapi juga melalui 
lingkungan belajar digital yang dirancang secara pedagogis. 

Kevalidan dan Kelayakan Media Crossword puzzle Berbantuan Aplikasi Unity 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media Crossword puzzle berbantuan aplikasi Unity memperoleh kategori 

Sangat Valid. Tingginya nilai validasi menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek materi, tampilan, 

bahasa, dan kemudahan penggunaan. Menurut Richard E. Mayer, penggunaan media yang mengintegrasikan 
teks, gambar, dan interaktivitas dapat meningkatkan pemahaman siswa karena informasi diproses melalui 

saluran visual dan verbal secara bersamaan. Hasil uji kelayakan yang juga dilakukan memperoleh kategori 
Sangat Layak. 
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Penelitian Nina, Fatih, dan Alfi (2023) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif mampu 
meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Penelitian lain oleh Fatih (2021) menunjukkan 

bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi memperoleh tingkat validitas yang sangat tinggi 
serta mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar. Media yang menarik dapat 

membantu siswa memahami materi secara lebih efektif dan meningkatkan aktivitas belajar. 

Perbedaan Crossword puzzle antara Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa terlihat dari kemampuan siswa dalam mengidentifikasi masalah, 
menganalisis informasi, memberikan alasan, dan menarik kesimpulan berdasarkan materi yang dipelajari. 
Menurut Ennis, berpikir kritis merupakan proses berpikir secara rasional dan reflektif yang berfokus pada 

pengambilan keputusan mengenai apa yang harus diyakini atau dilakukan. Melalui penerapan Problem Based 
Learning yang dipadukan dengan aktivitas Crossword puzzle, siswa memperoleh kesempatan untuk 

mengembangkan berbagai aspek kemampuan berpikir kritis tersebut dalam proses pembelajaran. Oktaviani 
(2023) menjelaskan bahwa pembelajaran hendaknya dilakukan dengan cara yang menyenangkan (joyful 

learning) dan memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan potensi kreatifnya. 

Pembelajaran yang melibatkan aktivitas peserta didik secara langsung dapat menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih bermakna. Menurut Fatih dan Alfi (2023), media pembelajaran merupakan komponen krusial dalam 

proses pendidikan karena berkontribusi pada penyampaian materi pembelajaran yang menarik bagi siswa. Jika 
media yang digunakan mampu membangkitkan minat dan perhatian siswa sekaligus merangsang pikiran dan 

emosi mereka, tujuan pembelajaran dapat tercapai. Berdasarkan pendapat tersebut, penggunaan media 
pembelajaran interaktif seperti Crossword puzzle dapat menjadi alternatif untuk menciptakan suasana belajar yang 

aktif sekaligus melatih kemampuan berpikir kritis peserta didik melalui kegiatan menemukan, menganalisis, dan 
memecahkan permasalahan. 

Hasil uji coba yang dilakukan menunjukkan adanya perbedaan kemampuan berpikir kritis antara siswa pada 
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas eksperimen yang menggunakan media Crossword puzzle berbantuan 

aplikasi Unity berbasis Problem Based Learning memperoleh rata-rata hasil belajar yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional. Proses tersebut sesuai 
dengan pandangan Oktaviani (2023) yang menjelaskan bahwa pemahaman terhadap suatu objek dapat 

diperoleh melalui kegiatan mengkaji, menelaah, dan menganalisis berbagai unsur yang terdapat di dalamnya 
sehingga menghasilkan pemahaman yang lebih mendalam. Berdasarkan hasil validasi, uji coba, dan analisis 

data yang telah dilakukan, media Crossword puzzle berbantuan aplikasi Unity berbasis Problem Based Learning 

dapat dinyatakan valid, layak, dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPAAS materi kenampakan alam. 

Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam menginterpretasikan hasil 
penelitian. Pertama, penelitian dilaksanakan dengan jumlah subjek yang terbatas, yaitu hanya melibatkan satu 

sekolah dasar, sehingga generalisasi hasil penelitian ke sekolah atau konteks yang berbeda perlu dilakukan 
secara hati-hati. Kedua, pengukuran efektivitas media dilakukan dalam waktu implementasi yang relatif singkat 
sehingga belum dapat memberikan gambaran secara komprehensif mengenai dampak penggunaan media 

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa dalam jangka panjang. Ketiga, penelitian ini lebih menitikberatkan 
pada aspek kognitif, khususnya kemampuan berpikir kritis, sedangkan aspek lain yang juga penting dalam 

pembelajaran abad ke-21, seperti kreativitas, kolaborasi, dan motivasi belajar, belum dianalisis secara 
mendalam. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan sampel yang lebih luas dan 

beragam, memperpanjang durasi implementasi, serta mengkaji pengaruh penggunaan media terhadap berbagai 

kompetensi abad ke-21 lainnya sehingga diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas 
media pembelajaran yang dikembangkan. 

 

Conclusions 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Crossword puzzle berbantuan aplikasi Unity berbasis Problem 

Based Learning (PBL) pada materi kenampakan alam untuk siswa sekolah dasar. Pengembangan media 

dilakukan melalui tahapan Research and Development (R&D) model Borg and Gall yang dimodifikasi dengan 
mempertimbangkan kebutuhan pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Hasil validasi ahli dan respon pengguna 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki kualitas yang memadai untuk digunakan dalam 
proses pembelajaran, baik dari aspek isi, tampilan, maupun kemudahan penggunaan. Hasil pengujian efektivitas 

menunjukkan bahwa penggunaan media Crossword puzzle berbantuan Unity berbasis PBL mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa secara lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional. Peningkatan skor 

pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa media tidak hanya membantu siswa memahami konsep 
kenampakan alam, tetapi juga mendorong aktivitas kognitif berupa mengidentifikasi informasi, menganalisis 
hubungan konsep, mengevaluasi alternatif jawaban, dan menyusun kesimpulan berdasarkan permasalahan yang 
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diberikan. Secara teoritis, penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan implementasi Problem 

Based Learning pada pendidikan dasar. Temuan penelitian menunjukkan bahwa prinsip utama PBL berupa 

penyajian masalah autentik, aktivitas penyelidikan, dan konstruksi pengetahuan dapat diperkuat melalui 
dukungan media permainan digital interaktif. Dengan demikian, penelitian ini memperluas perspektif bahwa 

efektivitas PBL tidak hanya bergantung pada strategi diskusi dan pemecahan masalah secara konvensional, 
tetapi juga dapat dikembangkan melalui desain lingkungan belajar digital yang memberikan tantangan kognitif 

secara bertahap. Namun, hasil penelitian perlu dipahami dalam batasan konteks penelitian. Pengujian dilakukan 
pada jumlah subjek dan lingkungan sekolah yang terbatas sehingga penerapan pada konteks yang lebih luas 

masih memerlukan penelitian lanjutan. Oleh karena itu, media Crossword puzzle berbantuan Unity berbasis PBL 

dapat dipandang sebagai salah satu alternatif media pembelajaran IPAS yang mendukung pengembangan 
kemampuan berpikir kritis, bukan sebagai satu-satunya solusi dalam meningkatkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi siswa. 
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