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Abstrak

Penerapan Kurikulum Merdeka sebagai penyempurnaan kurikulum sebelumnya mengakibatkan perlunya
penyesuaian salah satunya ialah penambahan dan pengembangan media pembelajaran yang disesuaikan
dengan kurikulum tersebut. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan dengan menerapkan model
ADDIE dan menghasilkan produk berupa buku latihan soal teka teki silang matematika untuk kelas IV SD.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan proses pengembangan dan kelayakan media yang
dikembangkan. Sebelum uji coba lapangan, produk divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi
matematika dengan hasil berturut-turut adalah 90% dengan kriteria sangat valid, 84% dengan kriteria sangat
valid, dan 83,07% dengan kriteria sangat valid yang menunjukkan bahwa media tersebut sangat valid dan
dapat diuji cobakan kepada peserta didik. Hasil uji coba kepada peserta didik dinilai menggunakan lembar
kuesioner yang menunjukkan persentase 83,38% dengan kriteria sangat layak dan tidak perlu direvisi.
Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan bahwa produk media yang dikembangkan layak dan dapat
diaplikasikan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: media pembelajaran, teka teki silang, matematika.

Abstract

The implementation of the Merdeka Curriculum as an improvement to the previous curriculum resulted in
the need for adjustments, one of which was the addition and development of learning media adapted to the
curriculum. This research uses a development method by applying the ADDIE model and produces a product
in the form of a math crossword exercise book for grade IV SD. The purpose of this study was to describe
the development process and the feasibility of the developed media. Before the field trial, the product was
validated by media experts, material experts, and mathematics practitioners with consecutive results of 90%
with very valid criteria, 84% with very valid criteria, and 83.07% with very valid criteria indicating that the
media was very valid and could be tested on students. The results of the trial to students were assessed using
a questionnaire sheet which showed a percentage of 83.38% with very feasible criteria and did not need to
be revised. Based on these results, it shows that the media products developed are feasible and can be applied
as learning media.

Keywords: learning media, crosswords, mathematics.

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah aspek yang memegang peranan
penting dalam kehidupan seseorang yaitu untuk
menciptakan pribadi yang lebih baik dengan terbentuknya
pola pikir dan sikap sehingga dapat membantu menjalani
kehidupan sehari-hari secara maksimal (Mahmudah &
Paksi, 2022). Selain pada aspek pengetahuan, pendidikan
juga mengacu pada aspek sikap dan keterampilan yang
dapat diperoleh dari pendidikan formal dan informal. Pada
hakikatnya pendidikan adalah sebuah upaya untuk
mewariskan nilai kehidupan yang dijadikan sebagai
pedoman dan juga arahan untuk menjalani aktivitas di

dalam kehidupan sehari-hari yang disampaikan melalui
kegiatan pembelajaran (Afsari et al., 2021).

Pendidikan dan pembelajaran adalah dua hal yang tidak
terpisahkan, karena dalam pendidikan diperlukan proses
pembelajaran. Pembelajaran adalah proses perubahan
perilaku yang disebabkan oleh interaksi antara individu dan
lingkungan sehingga terbentuk pengalaman yang lebih
bermakna selama kegiatan pembelajaran (Purwanti, 2022).
Dalam melakukan pembelajaran, diperlukan adanya
kurikulum untuk membantu menyelenggarakan kegiatan
pembelajaran yang baik dan berkualitas. Hal tersebut
dikarenakan kurikulum adalah jiwa dari pendidikan yang
dievaluasi secara berkala sesuai dengan perkembangan
zaman, IPTEKS, serta kompetensi sesuai keperluan
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masyarakat (Barlian et al., 2022). Untuk dapat
meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia, kurikulum
dikembangkan dan disesuaikan dengan keadaan yang ada
seperti jenjang pendidikan, potensi dari suatu daerah, dan
evaluasi dari penerapan kurikulum (Rahmadayanti &
Hartoyo, 2022). Perubahan atau penyempurnaan yang ada
pada kurikulum merupakan salah satu cara pemerintah
untuk  menyesuaikan  pendidikan  dengan  alur
perkembangan zaman (Angga et al., 2022). Oleh karena itu,
Indonesia kini telah menetapkan Kurikulum Merdeka
sebagai cara untuk menyempurnakan Kurikulum 2013 dan
kurikulum vyang telah dilaksanakan sebelumnya.
Kurikulum Merdeka ini berpusat pada materi esensial dan
perkembangan kompetensi serta keterampilan peserta didik
agar menciptakan pembelajaran yang mendalam,
bermakna, menyenangkan, dan tidak terburu-buru dengan
mengusung konsep “Merdeka Belajar” (Rahmadayanti &
Hartoyo, 2022).

Dikarenakan kegiatan pembelajaran berfokus pada
materi esensial, maka kegiatan pembelajaran kembali pada
masing-masing materi dalam mata pelajaran salah satunya
matematika. Matematika untuk sebagian besar peserta
didik termasuk mata pelajaran yang terkesan sulit dan
membosankan dikarenakan karakteristiknya yaitu memiliki
sifat abstrak. Pada hakikatnya matematika merupakan ilmu
yang menarik dan sangat penting untuk dikembangkan
khususnya di tingkat sekolah dasar yang mengalami
perkembangan belajar dan berpikir (Anggraini, 2021).
Selain itu, matematika juga adalah ilmu pengetahuan yang
diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari dan
digunakan untuk menunjang dan memenuhi kebutuhan
hidup (Nurhikmayati, 2019). Oleh karena itu, matematika
dihadirkan pada setiap tingkatan pendidikan yang juga
disesuaikan dengan perkembangan dan jenjang pendidikan
yang dituju.

Matematika adalah cabang ilmu eksak yang di
dalamnya membahas tentang bilangan, besaran, simbol,
ruang, perubahan, dan struktur (Nafi’ah & Indrawati,
2019). Matematika juga merupakan ilmu yang menyeluruh
dan berperan penting dalam ilmu ‘lain  untuk
mengembangkan pola pikir manusia agar mampu
menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan (Mashuri,
2019). Sejalan dengan teori Indrawati & Suardiman (2013)
bahwa matematika adalah salah satu ilmu yang menjadi
dasar serta mendukung adanya perkembangan ilmu
pengetahuan dan juga teknologi. Matematika sebagai
disiplin ilmu sains tidak cukup jika disampaikan dengan
penjelasan secara verbal ataupun modifikasi dari model
pembelajaran saja, namun juga memerlukan media yang
bermacam-macam untuk menunjang kegiatan
pembelajaran serta memudahkan dalam pemahaman materi
pelajaran (Permadi, 2019).

Media ialah alat yang berperan sebagai perantara dalam
memberikan informasi berupa pesan demi tercapainya
tujuan pembelajaran yang telah direncanakan (Purwanti,
2022). Dalam sumber lain disebutkan bahwa media
pembelajaran adalah alat untuk memudahkan pendidik
ketika menyampaikan pesan pembelajaran (Isnaeni &
Hidayah, 2020). Alat tersebut dapat membuat peserta didik
menjadi tertarik, termotivasi, dan lebih fokus ketika
menyimak materi pembelajaran, sehingga kualitas
pembelajaran menjadi meningkat. Selain itu, keberadaan
media pembelajaran digunakan untuk menciptakan
kegiatan pembelajaran yang aktif, efektif, serta interaktif,
sehingga menjadikan adanya umpan balik antara pendidik
dan peserta didik. Dengan mengaplikasikan media
pembelajaran, maka terciptalah kegiatan pembelajaran
yang aktif, efektif, dan interaktif akibat dari adanya umpan
balik antara pendidik dan peserta didik (Audie, 2019).
Menurut (Rohani, 2019), media pembelajaran memiliki
manfaat di antaranya yaitu dapat memudahkan kegiatan
pembelajaran, konsep pembelajaran yang bersifat abstrak
menjadi mudah untuk dipahami oleh peserta didik, suasana
pembelajaran menjadi menyenangkan dan beragam dengan
media yang bervariasi, dan alat indera dapat mengartikan
media pembelajaran secara maksimal dan saling
menguatkan. Maka, pengaplikasian media dalam
pembelajaran membawa dampak yang sangat signifikan
dalam membantu menunjang kegiatan pembelajaran
(Solichah & Mariana, 2018).

Salah satu variasi media yang dapat diaplikasikan
adalah teka teki silang. Teka teki silang ialah permainan
mengasah otak yang dimainkan dengan mengisi kolom
kosong untuk menjawab pertanyaan yang disediakan dan
dapat dimainkan secara individu (Imron, 2019). Dalam
sumber lain juga dijelaskan bahwa teka teki silang ialah
sebuah permainan yang dimainkan dengan melengkapi
rangkaian kolom kosong dengan huruf agar membentuk
sebuah jawaban sesuai dengan petunjuk yang diberikan
(Dewi et al., 2022). Teka teki silang dapat membantu
menumbuhkan rasa semangat, kreativitas, dan keaktifan
peserta didik karena menimbulkan rasa ingin tahu untuk
memperoleh informasi dan memecahkan persoalan yang
ada (Agustin et al., 2021).

Salah satu jenis teka teki silang matematika yang telah
ada dan populer sejak lama menurut Felgenhauer & Jarvis
(2006) yaitu Sudoku Puzzles. Sudoku atau Su Doku berasal
dari kata berbahasa Jepang yang memiliki arti number
place atau penempatan angka pada kotak berukuran 9x9
dan dibagi menjadi 9 kelompok kotak berukuran 3x3.
Setiap kotak berukuran 3x3 diisi angka dari 1-9 pada
tempat tertentu. Dengan menggunakan teka teki silang
sebagai media pembelajaran, mengakibatkan kegiatan
belajar lebih mengasyikkan dan menggugah semangat bagi
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peserta didik tanpa menghilangkan konsentrasi dari peserta
didik.

Oleh karena itu, dalam penelitian ini dikembangkan
media berupa buku latihan soal Teka Teki Silang (TTS)
yang berisi pertanyaan berkaitan dengan mata pelajaran
matematika kelas IV SD yang termuat dalam Kurikulum
Merdeka. Dalam materi pelajaran matematika kelas IV ini
berisi capaian pembelajaran mengenai bilangan, aljabar,
pengukuran, geometri, serta analisis data dan peluang
(Kemendikbudristek, 2022). Tujuan dari pengembangan
media buku latihan soal Teka Teki Silang (TTS) ini sebagai
media alternatif untuk menunjang kegiatan pembelajaran
khususnya dalam pembelajaran matematika. Berikut ini
merupakan spesifikasi produk yang dikembangkan di
antaranya: 1) Media yang dikembangkan dalam penelitian
ini berupa buku latihan soal yang berbentuk Teka Teki
Silang (TTS) dan berisi pertanyaan terkait materi pelajaran
matematika kelas IV SD selama satu tahun ajaran yang
menggunakan Kurikulum Merdeka Belajar; 2) Buku
latihan soal Teka Teki Silang (TTS) ini dicetak berwarna
pada kertas A5 (14,8 cm x 21,0 cm). Dalam media yang
dikembangkan disediakan 15 pertanyaan setiap capaian
pembelajaran; dan 3) Dalam merancang media latihan soal
Teka Teki Silang (TTS) ini menggunakan aplikasi Canva.

Berdasarkan uraian yang dituliskan di atas, maka
dikembangkan penelitian ini yang berjudul
“Pengembangan Media Buku Latihan Soal Teka Teki
Silang (TTS) Matematika untuk Kelas IV SD”. Dengan
rumusan permasalahan sebagai berikut: 1) Bagaimana
proses pengembangan media buku latihan soal Teka Teki
Silang (TTS) matematika untuk kelas IV SD?; dan 2)
Bagaimana kelayakan media buku latihan soal Teka Teki
Silang (TTS) matematika untuk kelas 1V SD? yang
bertujuan untuk mendeskripsikan jawaban dari rumusan
permasalahan yang ada.

METODE

Dalam penelitian ini menerapkan jenis penelitian
pengembangan. Menurut Rayanto & Sugianti (2020),
penlitian pengembangan adalah jenis penelitian dengan
tujuan untuk merancang, mengembangkan, dan
menghasilkan suatu produk berdasarkan analisis yang
ditemukan dari uji lapangan yang kemudian direvisi secara
berkala.

Dalam penelitian ini, dilakukan pengembangan produk
media pembelajaran berupa buku latihan soal Teka Teki
Silang (TTS) matematika untuk kelas IV SD. Model
pengembangan yang diaplikasikan dalam penelitian ini
adalah model pengembangan ADDIE dikarenakan
tahapannya yang sederhana dan prosedurnya telah
mencakup tahapan yang diperlukan. Dalam proses
pengembangan produk Yyang berupa buku juga
memerlukan tahapan awal berupa analisis kebutuhan

sebelum merancang produk media yang dikembangkan.
Selanjutnya, keunggulan dari model pengembangan
ADDIE adalah prosedurnya yang sistematis karena dalam
setiap langkahnya mengacu pada langkah sebelumnya
yang telah dievaluasi sehingga prosesnya menjadi lebih
sempurna. Selain itu, produk media yang dikembangkan
menjadi lebih berkualitas dengan hasil yang lebih
maksimal dan memuaskan.

Model pengembangan ADDIE ini memiliki lima
langkah yang terstruktur secara sistematis dan saling
berkaitan. Selain itu, tahapan dalam model ADDIE lebih
sederhana  jika  dibandingkan  dengan  model
pengembangan lainnya, sehingga lebih mudah untuk
dipahami (Dhimastuti, 2019).

Revisi Analisis Revisi
(Revision) (Analyze) (Revision)
|
Implementasi Evaluasi Desain
(implementation) /™ (Evaluation) /= (Design)
|
Revisi Pengembangan Revisi
(Revision) (Development) (Revision)

Bagan 1. Tahap Pengembangan Model ADDIE
Sumber: (Branch, 2009)

Dalam penelitian ini, media yang telah dikembangkan
selanjutnya diuji cobakan kepada peserta didik kelas IV di
salah satu sekolah dasar di Kabupaten Sidoarjo. Peserta
didik pada sekolah dasar tersebut menjadi target dalam

penelitian ini disebabkan oleh perlunya media
pembelajaran  tambahan dalam materi  pelajaran
matematika karena sekolah tersebut baru saja

mengimplementasikan Kurikulum Merdeka.

Dalam penelitian ini menggunakan jenis data kualitatif
dan data kuantitatif. Data kuantitatif didapatkan dari hasil
validasi ahli materi, ahli media, praktisi matematika, dan
angket respon peserta didik. Semua data yang diperoleh
digunakan sebagai penilaian terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan. Sedangkan data kualitatif didapatkan
dari kritik, saran, dan masukan yang ada pada angket
validasi ahli materi, ahli media, praktisi matematika, dan
angket respon dari peserta didik.

Dalam mengembangkan produk media pembelajaran,
diperlukan kriteria kelayakan vyaitu kevalidan dan
kepraktisan. Kriteria kevalidan didasarkan pada hasil
penilaian lembar validasi yang dilakukan oleh ahli materi,
ahli media, dan praktisi matematika. Sedangkan kriteria
kepraktisan  didasarkan pada kemudahan dalam
menggunakan atau mengoperasikan produk media yang
dikembangkan dan mudah untuk dibawa ke mana pun
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yang didapat dari hasil penilaian lembar kuesioner yang
dilakukan oleh peserta didik menggunakan panduan skala
likert. Data yang telah dikumpulkan dari hasil lembar
validasi ahli, selanjutnya dilakukan perhitungan
menggunakan rumus sebagai berikut:

¥x
P = — x 1000
2y

Sumber: Rahmatulloh (2022)

Keterangan:
P =Persentase kevalidan produk yang dikembangkan
>x = Total perolehan skor validator
>y = Total skor maksimum

Hasil dari persentase dari lembar validasi ahli menjadi
pedoman pengambilan keputusan dalam melakukan revisi
atau tidak pada media yang dikembangkan. Adapun
kriteria kevalidan media yang digunakan untuk
menunjukkan hasil penilaian lembar validasi ahli materi,
ahli media, dan praktisi matematika adalah sebagai
berikut:

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Produk

Persentase Kriteria Kevalidan

81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid

41% - 60% Cukup Valid

21% - 40 % Kurang Valid
0% - 20% Tidak Valid

Sumber: Jannah & Julianto (2018)

Berdasarkan kriteria di atas, produk media berupa buku
latihan soal teka teki silang matematika untuk kelas IV SD
dinyatakan valid apabila memenuhi persentase 61%-100%
dari aspek penilaian dalam lembar validasi ahli. Apabila
belum memenuhi persentase tersebut, maka perlu
dilakukan revisi hingga memperoleh kategori valid. Jika
terdapat kritik, saran, dan masukan, maka perlu dilakukan
revisi sebagai penunjang kesempurnaan produk media
yang dikembangkan.

Sedangkan data yang telah dikumpulkan dari hasil
lembar kuesioner peserta didik, selanjutnya dilakukan
perhitungan menggunakan rumus sebagai berikut:

P = & % 1009%
Zy
Sumber: Rahmatulloh (2022)
Keterangan:
P =Persentase kevalidan produk yang dikembangkan

>x = Total perolehan skor validator
>y = Total skor maksimum

Hasil dari persentase dari lembar kuesioner juga
menjadi pedoman pengambilan keputusan dalam
melakukan revisi atau tidak pada media yang
dikembangkan. Adapun kriteria kelayakan media yang
digunakan untuk menunjukkan hasil penilaian lembar
kuesioner peserta didik adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Kriteria Kelayakan Produk

Persentase Kriteria Kelayakan

81% - 100% Sangat layak, tidak perlu direvisi

61% - 80% Layak, tidak perlu direvisi

41% - 60% Cukup layak, perlu direvisi

21% - 40 % Kurang layak, perlu direvisi

0% - 20% Tidak layak, direvisi total

Sumber: Zahro (2019)

Berdasarkan kriteria di atas, produk dinyatakan layak
apabila mencapai persentase sebesar 61-100% dari aspek
penilaian dalam lembar kuesioner peserta didik. Apabila
belum memenuhi persentase tersebut, maka perlu
dilakukan revisi hingga memperoleh kategori layak. Jika
terdapat kritik, saran, dan masukan, maka perlu dilakukan
revisi sebagai penunjang kesempurnaan produk media
yang dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil dari penelitian berjudul ‘“Pengembangan Media
Buku Latihan Soal Teka Teki Silang (TTS) Matematika
untuk Kelas IV SD”, telah dilaksanakan mengikuti
prosedur yang sesuai dengan model pengembangan
ADDIE oleh (Branch, 2009) melalui lima tahapan
prosedur yaitu Analisis (Analyze), Desain (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), serta Evaluasi (Evaluation).

Pada tahap  analisis dilaksanakan  dengan
merencanakan produk media. Dalam hal ini produk media
yang dikembangkan berupa buku latihan soal teka teki
silang matematika untuk Kelas 1V SD. Selain
merencanakan produk, juga dilakukan beberapa tahapan
yaitu menganalisis materi yang dibahas dan
dikembangkan, proses kegiatan pembelajaran, media
pembelajaran  yang digunakan ketika  kegiatan
pembelajaran matematika, kebutuhan serta kemampuan
peserta didik, dan karakteristik setiap materi dan
kesesuaiannya dengan bentuk media teka teki silang yang
dikembangkan.

Hasil analisis dari keadaan di sekolah menunjukkan
bahwa Kurikulum Merdeka terhitung baru diterapkan
selama satu tahun ajaran atau dua semester. Pada semester
ganjil, belum tersedia buku pegangan yang dapat
digunakan. Hal tersebut mengakibatkan pendidik harus
mencari tahu materi yang digunakan pada Kurikulum
Merdeka dari berbagai sumber di internet untuk diterapkan
kepada peserta didik. Sedangkan pada semester genap,
telah tersedia buku pegangan yang dapat digunakan oleh
pendidik dan peserta didik yang berupa Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD). Materi yang dibahas dan
dikembangkan pada semester genap ini adalah kalimat
matematika, pecahan, luas, balok dan kubus, serta
perubahan data dan kuantitas. Namun materi yang dibahas
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dan dikembangkan pada salah satu SD di Kabupaten
Sidoarjo yang menggunakan Kurikulum Merdeka ini
memiliki perbedaan urutan dari kurikulum sebelumnya.
Contohnya materi pecahan yang pada kurikulum
sebelumnya baru diterapkan pada semester ganjil, kini
harus diterapkan pada semester genap. Hal tersebut
mengakibatkan pendidik perlu melakukan penyesuaian
dengan Kurikulum Merdeka ini.

Dalam penerapan Kurikulum Merdeka yang masih
dalam proses penyesuaian, mengakibatkan media yang
digunakan ketika kegiatan pembelajaran kurang. Selain
itu, mata pelajaran matematika sendiri juga kurang
diminati oleh peserta didik karena membosankan dan
cenderung sulit untuk dipahami. Salah satunya pada materi
perkalian, peserta didik menggunakan metode hafalan dan
setoran. Hal tersebut dikarenakan peserta didik cenderung
kesulitan dan lebih lama ketika berhitung perkalian
menggunakan jari. Selain dari pada itu, peserta didik
belum menggunakan media pembelajaran yang lain ketika
kegiatan pembelajaran matematika di kelas.

Evaluasi berdasarkan tahap analisis ini adalah perlunya
merancang serta mengembangkan media yang menarik
dan dapat diterapkan sebagai penunjang ketika kegiatan
pembelajaran. Keperluan tersebut dikaitkan dengan
kurangnya media yang dapat diaplikasikan ketika kegiatan
pembelajaran matematika sehingga mengakibatkan
kurangnya pemahaman peserta didik terkait materi dalam
mata pelajaran matematika. Kurangnya pemahaman
tersebut juga dapat diakibatkan oleh kurangnya rasa
tertarik peserta didik terhadap materi pelajaran.

Oleh karena itu, peserta didik memerlukan media
alternatif ataupun media tambahan untuk menunjang
kegiatan pembelajaran. Hal tersebut dilakukan untuk
mendukung peningkatan ketertarikan peserta didik dengan
mata pelajaran matematika dan mempermudah peserta
didik untuk memperoleh pemahaman dalam mata
pelajaran matematika. Maka dari itu, dikembangkan media
berupa buku latihan soal teka teki silang matematika yang
di dalamnya telah disesuaikan dengan capaian
pembelajaran pada Kurikulum Merdeka untuk kelas IV
SD.

Pada tahap desain dilakukan perancangan dan
pembuatan desain produk media yang dikembangkan
berdasarkan data dari tahap analisis. Dalam melakukan
perancangan desain produk dilakukan dengan menentukan
isi dari media buku latihan soal teka teki silang yaitu
capaian pembelajaran, pertanyaan yang telah disesuaikan
dengan capaian pembelajaran pada Kurikulum Merdeka
yaitu mengenai bilangan, aljabar, pengukuran, geometri,
serta analisis data dan peluang, dan juga kunci jawaban
dari pertanyaan yang disediakan. Dalam media yang
dikembangkan disediakan 15 pertanyaan setiap capaian
pembelajaran. Pertanyaan tersebut dikemas dalam bentuk

teka teki silang dengan kategori pertanyaan mendatar dan
menurun.

Setelah menentukan pertanyaan dan jawaban dari
produk media ini, selanjutnya yaitu merancang media teka
teki silang menggunakan aplikasi Canva dan dicetak
berwarna. Dalam proses perancangan, media didesain
dengan pilihan warna dan gambar yang beragam agar
media menjadi lebih menarik dan tidak membosankan
sehingga meningkatkan ketertarikan dan keingintahuan
peserta didik dengan materi serta media pembelajaran
yang dikembangkan. Selain itu, media teka teki silang ini
nantinya dicetak berukuran 14,8 cm x 21,0 cm yang
dibentuk seperti buku agar memudahkan peserta didik
untuk menggunakan media ini kapan pun dan di mana pun.

Evaluasi berdasarkan tahap desain ini didasarkan pada
saran dari dosen pembimbing yaitu perlunya dilakukan
pemilihan warna dasar yang menarik, dan mencantumkan
pertanyaan sesuai dengan capaian pembelajaran yang ada
di kelas 1V pada Kurikulum Merdeka.

Pada tahap pengembangan dilakukan upaya
menghasilkan produk media yang dikembangkan sesuai
dengan tahap desain. Produk media yang telah dibuat,
maka proses selanjutnya adalah dikembangkan. Sebelum
melakukan kegiatan pengembangan, media divalidasi
terlebih dahulu oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi
matematika. Dalam melakukan validasi, diperoleh hasil
berupa skor penilaian dengan menggunakan skala likert,
pendapat, kritik, dan saran sebagai dasar dalam melakukan
analisis dan revisi apabila hasil dari validasi belum
memenubhi Kkriteria. Berdasarkan hasil dari validasi produk
media oleh para ahli menunjukkan hasil bahwa produk
yang dikembangkan telah- memenuhi kriteria dengan
kritik, saran, dan masukan yang juga diperoleh dari lembar
validasi tersebut.

Evaluasi berdasarkan tahap pengembangan ini
didasarkan pada kritik, saran, dan masukan dari para ahli
memperoleh hasil sebagaimana ditunjukkan pada tabel 3
evaluasi pada tahap pengembangan berikut:

Tabel 3. Evaluasi pada Tahap Pengembangan

Rancangan Awal Hasil Evaluasi

LB

v .t;

Pemilihan awal warna Pemilihan pada warna
dasar dari media adalah dasar menjadi warna
coklat biru
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Sebelumnya tidak ada
cover pada halaman
belakang media yang
dikembangkan

TEKN TEKI SILANG] .
MRATE M AT

a
Terdapat tambahan

cover pada halaman

belakang

Sebelumnya tidak ada
halaman petunjuk
penggunaan pada media
yang dikembangkan

¥4 PETUNJUK "7

- PENGGUNAAN

Tekateki shang atou disingkac TTS ini dimainkan
dengan cara melenghapi ruang. kosong yang berbentuk
kowk dengan hurud, angka, amu simbol matematika

menurun sesuai dengan arah dari kotak kosong terscbut.

Cara mengeriskan st mengis TTS adssh schag

beikut:

1.Pilih rang kosong: (mendatar ataa menunun) yang,
akan disi

2 Baca dan perhatikan persanyaan yang sesuai dengan
rang kosong yang akan dis.

3 Jawab pertanyaan dengan benar sesual jumih kotak
yang

4.1si semua kotak kosong (mendatar atau menurun)
souai langkah di ams, jongan sampai ada yang
terdewatkan.

5 Setclah semua koo Kosous (uendtar atou
menunn) b ters, lkukan pengecekan Kembali

.. $h
Penambahan halaman
petunjuk penggunaan di
awal media buku latihan
soal TTS matematika

1388

Perubahan desain media
yang pada awalnya satu

halaman terdiri dari kotak

TTS serta pertanyaan
mendatar dan menurun
karena kurangnya
keterbacaan dari media

¥ 2’ oo d 5@

e e

Halaman kunci jawaban
disatukan dengan kotak
TTS serta pertanyaan
mendatar dan menurun

[T N | |

Halaman kunci jawaban

yang terpisah dan hanya

2. oy ]
% piLancan 707

‘Perhatikun pertanyan berlrut untuk menjavab telra
16l sllang cerkalt ‘Bilangan’t

MENURUN
B L2 dintda cdan e bl ol

i

31 i belona o sipermarket dengan e s 30000
“Tonl penerksrn belanin A adalab 17313, Makn e
hesobelan yane ditctind ol A adalah

4 Fabuon prvns Qi 20 sl .

31 Fakaur privia i 15 alalsh ..

LT EE

9 175 4 8- 131 =

1001t belanks ke pasar dengea e weag 100.000 g
dieorban otk embell buol dan savw o wonel
ke, s, o s dergan g s Tergenya it
500, 7,000, 2100, dan 10,900, Mska g s bl

o

% giLancan 727

Perhatlkan pertanyaan bertlout untuk menjavab teka
teld silang cerkait ‘Bilangan’)
MENDATAR
235056420
3 s+ 2=
1 155 diddt sl pern adibh . %
Spo8 20
9 36va 5=
10)Sita ek i 20.000 T el bk s seh
12000 dia pevsil sehaez $ 000 Mok s vane Sa v -
UG- 4u=..
1200 mdpaeban g ko dar Avsh seher $000.
Keemaian digurslon ol v urtah el pen dn
penghoou sehorga 4 50100 Makn siss sargs A adalh.

o

_—
&&8 BILANGAN

Iallah secp loiak Ksong dengan satu angk yang sesual
‘agar menghasilian jawaban yang benari

Kotak TTS serta
pertanyaan mendatar
dan menurun berada di
halaman yang terpisah

KUNCI JAWABAN
“"BILANGAN"

R
. Wt

P
G5 s
-
B
w

berada pada halaman

berisi kunci jawaban
saja.




Pengembangan Media Buku latihan Soal Teka Teki Silang (TTS)

Adanya jawaban dari TTS
yang berisi 1 angka saja,
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Pada capaian
pembelajaran
“Bilangan” tidak
terpaku pada konsep
nilai tempat

Pada tahap implementasi dilaksanakan uji coba
lapangan terkait produk media yang dikembangkan dan
telah divalidasi kepada peserta didik kelas 1V SD.
Kegiatan ini dilaksanakan pada hari Selasa, 30 Mei 2023.

Setelah diberikan pengenalan

terkait media yang

dikembangkan, kemudian media buku latihan soal Teka
Teki Silang (TTS) ini diberikan kepada peserta didik untuk
dicoba dan dikerjakan sebagaimana ditunjukkan dalam

gambar 1.

Gambar 1. kegiatan Uji Coba Media TTS

Selanjutnya peserta didik diberikan lembar kuesioner
sebagai pengguna media untuk memberikan ulasan dan
pendapat peserta didik terkait produk media yang

dikembangkan seperti gambar 2.
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Gambar 2. Kegiatan Pengisian Lembar Kuesioner oleh
Peserta Didik

Evaluasi berdasarkan tahap implementasi ini adalah
dengan mengolah data hasil dari lembar kuesioner peserta
didik.

Kriteria kelayakan media dapat dilihat dari kevalidan
dan kepraktisan. Kriteria kevalidan dapat dibuktikan
dengan hasil penilaian lembar validasi yang dilakukan
oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi matematika yang
setiap instrumennya terdapat perbedaan. Pada lembar
validasi ahli media, instrumen yang tercantum dalam
penilaian terdiri atas dua aspek dengan 10 indikator
penilaian yaitu aspek penyajian dan tampilan. Pada lembar
validasi ahli materi, instrumen yang digunakan terdiri dari
dua aspek dengan 10 indikator penilaian yaitu aspek
kesesuaian materi dan penyajian. Pada lembar validasi
praktisi matematika, instrumen yang digunakan terdiri dari
tiga aspek dengan 13 indikator penilaian yaitu aspek
tampilan, isi materi, dan penyajian.

Sedangkan kriteria kepraktisan didasarkan pada
kemudahan dalam menggunakan atau mengoperasikan
produk media yang dikembangkan dan mudah untuk
dibawa ke mana pun yang dapat dibuktikan dengan hasil
penilaian lembar kuesioner oleh peserta didik.

Validasi media dilaksanakan oleh salah satu Dosen
Universitas Negeri Surabaya yang memiliki kompetensi
dan berpengalaman pada bidang media pembelajaran. Uji
validasi media ini dilakukan untuk mencari tahu kelayakan
produk media yang dikembangkan. Data kuantitatif yang
diperoleh menunjukkan hasil sebagai berikut:

¥x 45
P=— X100 = — ® 100 = 90%
¥y 50
Keterangan:
P = Persentase kevalidan produk yang dikembangkan

(%)

>x = Total perolehan skor validator
>y = Total skor maksimum

Berdasarkan perolehan hasil lembar validasi ahli
media menunjukkan persentase kevalidan produk yang
dikembangkan adalah 90% dengan kriteria sangat valid.
Hal tersebut membuktikan bahwa media ini sangat valid
dan layak untuk dijadikan sebagai media.

Pada aspek penyajian memperoleh skor 3 pada
indikator kejelasan petunjuk penggunaan, sehingga
diperoleh data kualitatif dari kritik, saran, dan masukan

oleh ahli media yaitu perlunya ditambahkan petunjuk
penggunaan media. Selain itu, pada aspek penyajian
memperoleh skor 4 pada indikator kesesuaian bahasa
dengan tingkat pemahaman peserta didik, ketepatan
penggunaan bahan untuk media, dan media pembelajaran
dapa meningkatkan maotivasi belajar peserta didik.

Validasi materi dilaksanakan oleh salah satu Dosen
Universitas Negeri Surabaya yang memiliki kompetensi
dan berpengalaman pada bidang matematika. Uji validasi
materi ini dilakukan untuk mencari tahu kesesuaian materi
pada produk yang dikembangkan dengan kurikulum yang
berlaku dan kebutuhan peserta didik. Data kuantitatif yang
diperoleh menunjukkan hasil sebagai berikut:

¥x 42
P=— X100 = — x 100 = 840
¥y 50
Keterangan:
P = Persentase kevalidan produk yang dikembangkan

(%)
>'x = Total perolehan skor validator
>y = Total skor maksimum

Berdasarkan perolehan hasil lembar validasi ahli
materi menunjukkan persentase kevalidan produk yang
dikembangkan adalah 84% dengan kriteria sangat valid.
Hal tersebut membuktikan bahwa media ini sangat valid
dan layak untuk dijadikan sebagai media.

Pada aspek kesesuaian materi diperoleh skor 4 pada
indikator keakuratan konsep, kesesuaian isi media
pembelajaran dengan materi, serta skor 3 pada indikator
kejelasan  materi. Hal  tersebut  mengakibatkan
diperolehnya data kualitatif berupa kritik, saran, dan
masukan oleh ahli materi yaitu perlunya kejelasan adanya
nilai tempat atau tidak pada setiap kotak di Teka Teki
Silang (TTS). Selain itu, pada aspek penyajian juga
diperoleh skor 4 pada indikator media pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, media
pembelajaran dapat digunakan sebagai penunjang
kegiatan pembelajaran, penggunaan bahasa yang jelas dan
mudah dipahami, serta kemampuan meningkatkan rasa
ingin tahu peserta didik.

Validasi praktisi matematika dilaksanakan oleh
pendidik kelas 1V pada salah satu SD di Kabupaten
Sidoarjo yang menjadi lokasi penelitian. Uji validasi
kepada praktisi matematika ini untuk mengetahui
kesesuaian produk yang dikembangkan dengan kebutuhan
peserta didik dan materi yang dikembangkan di sekolah.
Data kuantitatif yang diperoleh menunjukkan hasil sebagai
berikut:

¥x 54
P=— ®x100 = — X100 = 83,07%
¥y 65
Keterangan:
P =Persentase kevalidan produk yang dikembangkan
(%)
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>x = Total perolehan skor validator
>y = Total skor maksimum

Berdasarkan perolehan hasil lembar validasi praktisi
matematika menunjukkan persentase kevalidan produk
yang dikembangkan adalah 83,07% dengan kriteria sangat
valid. Hal tersebut membuktikan bahwa media ini sangat
valid dan layak untuk dijadikan sebagai media.

Pada aspek tampilan memperoleh skor 4 pada indikator
kemenarikan tampilan media pembelajaran, ketepatan
pemilihan jenis dan ukuran huruf yang digunakan,
kesesuaian pemilihan gambar background dengan materi
yang digunakan, kemudahan untuk membaca teks atau
tulisan pada media pembelajaran, kesesuaian isi media
pembelajaran dengan materi, kejelasan petunjuk
penggunaan, kemudahan penggunaan dalam kegiatan
pembelajaran, kesesuaian bahasa dengan tingkat
pemahaman peserta didik, media pembelajaran dapat
meningkatkan rasa ingin tahu peserta didik untuk
menemukan jawaban dari pertanyaan yang ada, media
pembelajaran dapat digunakan sebagai penunjang
kegiatan pembelajaran, serta media pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal tersebut
mengakibatkan diperolehnya data kualitatif berupa kritik,
saran, dan masukan oleh praktisi matematika yaitu sudah
baik karena peserta didik menjadi aktif dan pembelajaran
menjadi menyenangkan.

Sedangkan hasil dari lembar kuesioner peserta didik
menunjukkan data kuantitatif sebagai berikut:

¥x 863
P=— X100 = —— X 100 =83,38%
¥y 1035
Keterangan:
P = Persentase kevalidan produk yang dikembangkan
(%)

>x = Total perolehan skor
>y = Total skor maksimum

Berdasarkan perolehan hasil lembar kesioner peserta
didik menunjukkan persentase kelayakan produk yang
dikembangkan adalah 83,38% dengan kriteria sangat layak
dan tidak perlu direvisi. Hal tersebut membuktikan bahwa
media ini sangat praktis dan layak untuk dijadikan sebagai
media.

Sedangkan data kualitatif yang diperoleh dari kritik,
saran, dan masukan oleh peserta didik yaitu
mempermudah tingkatan pertanyaan yang dicantumkan
dalam media yang dikembangkan untuk peserta didik pada
sekolah dasar agar lebih mudah dipahami, media ini perlu
ditingkatkan agar lebih bagus, media ini sangat
menyenangkan sehingga meningkatkan rasa ingin tahu
materi berikutnya yang akan dikerjakan, media ini
membuat kebingungan tetapi juga menyenangkan, adanya
media ini menumbuhkan minat dalam pembelajaran
matematika, serta media ini sangat mudah untuk dipahami

dan kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan dan
mudah.
Pembahasan

Penelitian ini  menggunakan jenis penelitian
pengembangan dengan model pengembangan ADDIE
menurut Branch (2009) yang memiliki lima tahapan
prosedur yaitu Analisis (Analyze), Desain (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Setiap
tahapan dari model pengembangan ADDIE ini juga
melalui tahap evaluasi agar produk yang dikembangkan
menjadi lebih berkualitas dengan hasil yang lebih
maksimal dan memuaskan. Dalam penelitian ini,
dikembangkan produk berupa media yang berhubungan
dengan adanya perubahan kurikulum menjadi Kurikulum
Merdeka. Menurut Rahayu et al. (2022), Kurikulum
Merdeka ini dikembangkan agar peserta didik
berkesempatan untuk melaksanakan kegiatan
pembelajaran dengan tenang, menyenangkan, dan bebas
dari tekanan sehingga dapat menunjukkan bakat dan
kemampuan mereka sesuai dengan kreativitas yang
mereka miliki. Berdasarkan tahap analisis menunjukkan
bahwa Kurikulum Merdeka ini baru saja diterapkan
selama satu tahun ajaran atau dua semester, sehingga
diperlukan berbagai macam persiapan untuk mendukung
pengembangan Kurikulum Merdeka ini. Salah satu yang
dapat dipersiapkan adalah media pembelajaran.

Pada keadaan sebenarnya yang ada di sekolah
menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran di kelas
belum mengaplikasikan media pembelajaran. Sedangkan
media pembelajaran menurut Purwanti (2022) adalah
sebuah alat bantu yang memiliki peran sebagai perantara
untuk memberikan informasi berupa pesan demi
tercapainya tujuan pembelajaran yang telah direncanakan.
Sejalan dengan hal tersebut, Audie (2019) juga
menuturkan bahwa keberadaan media pembelajaran dapat
menciptakan kegiatan pembelajaran yang aktif, efektif,
serta interaktif agar terciptanya umpan balik antara
pendidik dan peserta didik. Oleh karena kurangnya media
yang dapat digunakan ketika kegiatan pembelajaran di
kelas, maka dikembangkan media berupa buku latihan soal
Teka Teki Silang (TTS) matematika untuk kelas 1V SD.

Teka teki silang yang dikembangkan dalam penelitian
ini sejalan dengan teori Imron (2019) bahwa teka teki
silang adalah permainan mengasah otak yang dimainkan
dengan cara mengisi kolom kosong untuk menjawab
pertanyaan yang disediakan dan dapat dimainkan secara
individu. Pengembangan media berupa teka teki silang ini
juga didasarkan pada paparan Rahmawati & Mahmudha
(2021) bahwa pembelajaran melalui permainan ini
diharapkan akan menghindarkan peserta didik dari
kebosanan saat kegiatan pembelajaran matematika,
sehingga dapat memperdalam pemahaman peserta didik.
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Oleh karena itu didesainlah media yang dikemas dalam
bentuk teka teki silang.

Pada tahap desain, peneliti membuat rancangan awal
media teka teki silang ini mengacu pada konsep teka teki
silang pada penelitian Hakim (2019). Konsep tersebut
menunjukkan bahwa ada di antara jawaban dari
pertanyaan yang satu dengan yang lain tidak menunjukkan
kesinambungan serta terdapat jawaban dari pertanyaan
yang hanya menunjukkan satu angka saja. Selain itu, pada
desain teka teki silang yang digunakan terdapat campuran
antara jawaban yang berisikan huruf dan juga angka.
Berdasarkan hasil desain tersebut, kemudian dilakukan
evaluasi sesuai saran dari dosen pembimbing. Selanjutnya
yaitu masuk pada tahap pengembangan.

Dalam mengembangkan penelitian ini yang didasarkan
pada hasil evaluasi pada tahap desain. Dalam proses
pengembangan, media telah dirubah konsepnya sehingga
menjadi perbedaan dengan penelitian sebelumnya.
Perubahan yang dilakukan adalah adanya kesinambungan
antara jawaban dari pertanyaan yang satu dengan yang
lain, tidak ada pula jawaban yang hanya menunjukkan satu
angka saja, serta desain pertanyaan yang awalnya
mencampurkan antara jawaban yang berisikan huruf dan
angka menjadi hanya huruf saja atau angka saja. Desain
yang awalnya dalam satu halaman berisikan kotak TTS
serta pertanyaan mendatar dan menurun juga menjadi
terpisah. Selain itu juga pada bagian kunci jawaban
dikemas menjadi berbentuk barcode agar peserta didik
tidak secara langsung mengetahui jawaban dari pertanyaan
yang ada. Berdasarkan hasil tersebut, selanjutnya adalah
melakukan evaluasi.

Sebagai bentuk evaluasi dari tahap pengembangan
tersebut dilakukan validasi kepada ahli media, ahli materi,
dan praktisi matematika untuk mencari tahu kelayakan
media ditinjau dari kevalidan media yang dikembangkan.
Hasil validasi oleh ahli media menunjukkan persentase
90% dengan kriteria sangat valid dan masukan berupa
perlunya ditambahkan petunjuk penggunaan media.
Selanjutnya hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan
persentase 84% dengan kriteria sangat valid dan masukan
berupa perlunya kejelasan adanya nilai tempat atau tidak
pada setiap kotak TTS. Sedangkan hasil validasi oleh
praktisi matematika menunjukkan persentase 83,07%
dengan kriteria sangat valid dan komentar bahwa media
yang dikembangkan sudah baik karena peserta didik
menjadi  aktif dan pembelajaran pun  menjadi
menyenangkan.

Berdasarkan hasil perolehan lembar validasi ahli
materi yang memberikan masukan perlunya kejelasan
adanya nilai tempat atau tidak pada setiap kotak TTS. Hal
tersebut dikarenakan adanya pada capaian pembelajaran
“Bilangan” terdapat pertanyaan terkait mengurutkan yang
berisi beberapa angka utuh di antara pertanyaan yang

memiliki jawaban satu angka utuh saja seperti pada
gambar 4.3 pertanyaan menurun nomor 1 dan 3 dan kunci
jawaban dari capaian pembelajaran “Bilangan”. Hal
tersebut menjadi kekurangan dari media ini yakni adanya
beberapa pertanyaan yang secara konsep tidak memenuhi
konsep dari definisi bilangan yakni memiliki unsur nilai
tempat, sehingga dalam penelitian berikutnya perlulah
mempertimbangkan kebutuhan untuk memunculkan nilai
tempat atau tidak pada media Teka Teki Silang (TTS) yang
dikembangkan.

KUNCI JAWABAN

C :?ILANfAN" G

%% giLancan 257

Perhatikan pertan)
tekt stlang terkate

menjawab teka

Gambar 3. Pertanyaan Menurun dan Kunci Jawaban
Capaian Pembelajaran “Bilangan”

Namun secara keseluruhan berdasarkan tabel kriteria
kevalidan oleh Jannah & Julianto (2018), hasil validasi
ahli media, ahli materi, dan praktisi matematika tersebut
membuktikan bahwa media buku latihan soal Teka Teki
Silang (TTS) matematika untuk kelas IV SD ini sangat
valid dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

Setelah melakukan validasi kepada para ahli
disambung dengan uji coba kepada peserta didik terkait
media dan mencari tahu respon mereka sebagai pengguna
dengan memberikan lembar kuesioner untuk mengetahui
kelayakan media ditinjau dari kepraktisan media yang
dikembangkan. Hasil dari lembar kuesioner oleh peserta
didik menunjukkan persentase 83,38% dengan Kkriteria
sangat layak dan tidak perlu direvisi. Selain itu juga
diperoleh kritik, saran, dan masukan oleh peserta didik
yaitu mempermudah tingkatan pertanyaan untuk peserta
didik pada sekolah dasar agar lebih mudah dipahami,
media ini perlu ditingkatkan agar lebih bagus, media ini
sangat menyenangkan sehingga meningkatkan rasa ingin
tahu materi berikutnya yang akan dikerjakan, media ini
membuat kebingungan tetapi juga menyenangkan, adanya
media ini menumbuhkan minat dalam pembelajaran
matematika, serta media ini sangat mudah untuk dipahami
dan kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan dan
mudah.

Masukan dari peserta didik yang menyebutkan bahwa
adanya rasa ingin tahu akibat penggunaan media teka teki
silang ini sejalan dengan teori Agustin et al. (2021) yang
menyebutkan mengenai teka teki silang yang dapat
mengembangkan semangat dan kreativitas peserta didik
karena adanya rasa ingin tahu dan penasaran untuk
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memecahkan perosalan yang disajikan. Begitupun dengan
masukan mengenai tumbuhnya minat dalam pembelajaran
matematika akibat dari media yang digunakan, hal tersebut
sesuai dengan teori Aprisha & Indrawati (2022) yang
menyebutkan bahwa adanya media berupa permainan teka
teki silang ini membantu meningkatkan minat peserta
didik dalam pembelajaran matematika. Selain itu juga
dengan adanya media yang dikembangkan mengakibatkan
kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan yang sesuai
dengan teori Rohani (2019) mengenai manfaat media
pembelajaran yakni untuk memudahkan kegiatan
pembelajaran dan membuat konsep pembelajaran menjadi
lebih mudah untuk dipahami oleh peserta didik. Oleh
karena itu, berdasarkan tabel kriteria kelayakan produk
oleh Zahro (2019) hasil tersebut menunjukkan bahwa
media buku latihan soal Teka Teki Silang (TTS)
matematika untuk kelas IV SD ini layak dan dapat
digunakan sebagai media pembelajaran.

PENUTUP
Simpulan

Proses pengembangan produk berupa buku latihan soal
Teka Teki Silang (TTS) matematika untuk kelas IV SD ini
melalui lima tahapan. Pada tahap pertama dilakukan
analisis berdasarkan keadaan sebenarnya yang ada di
sekolah. Pada tahap kedua yaitu perancangan desain
produk dengan melakukan pemilihan warna dasar, desain,
dan isi dari media. Pada tahap ketiga yaitu pengembangan
media dari tahap desain kemudian dilakukan validasi
kepada ahli media, ahli materi, dan praktisi matematika
Pada tahap keempat yaitu implementasi dengan melakukan
uji coba kepada peserta didik dan memberikan lembar
kuesioner untuk mencari tahu respon dari peserta didik
sebagai pengguna. Sedangkan tahap evaluasi dilaksanakan
pada setiap tahapan pengembangan.

Kelayakan media Teka Teki Silang (TTS) matematika
untuk kelas IV SD ini dapat dilihat dari kevalidan dan
kepraktisan. Kevalidan diperoleh dari hasil validasi ahli
media, ahli materi, dan praktisi matematika yang
menunjukkan persentase berturut-turut adalah 90% dengan
kriteria sangat layak, 84% dengan kriteria layak, dan
83,07% dengan kriteria layak. Sedangkan kepraktisan
diperoleh dari hasil lembar kuesioner peserta didik yang
menunjukkan persentase 83,38% dengan kriteria layak dan
tidak perlu direvisi.

Saran

Berdasarkan paparan hasil pengembangan media buku
latihan soal Teka Teki Silang (TTS) matematika untuk
kelas IV SD, saran yang diberikan adalah sebagai berikut:
1) Perlunya dikembangkan media Teka Teki Silang (TTS)
matematika yang memperhatikan konsep nilai tempat pada
jawaban di media teka teki silang; 2) Media buku latihan
soal Teka Teki Silang (TTS) matematika ini dapat

dikembangkan berdasarkan tingkatan dari pertanyaan
mulai dari mudah hingga sulit. Selain itu juga dapat
dipisahkan setiap sub materi pada capaian pembelajaran
sehingga lebih terperinci lagi; dan 3) Media buku latihan
soal Teka Teki Silang (TTS) matematika perlu untuk
ditingkatkan kembali kualitasnya dengan penambahan
materi yang lain.
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