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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis board game puzzle untuk membantu proses
belajar. Metode pengembangan media pembelajaran yang digunakan adalah model ADDIE. Model ADDIE memiliki 5
tahap; 1. Analysis, 2. Design, 3. Develop, 4. Implementation, 5. Evalution. Pengumpulan data melakukan wawancara
kepada pakar materi dan pakar media. Hasil pengembangan mengembangkan media pembelajaran yang menarik minat
belajar siswa. Hasil pengembangan media pembelajaran menanamkan pesan untuk membentuk karakter siswa.
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PENDAHULUAN

Pondasi pembangunan negara didukung oleh bagaimana sistem pendidikan di negara tersebut
(Saito, 2010). Mengembangkan negara dengan upaya meningkatkan kualitas sumber daya manusia salah
satunya yaitu dengan memperbaiki sistem pendidikan. Proses pendidikan akan berjalan dengan
didukung oleh komponen-komponen pendidikan yang baik agar membantu negara mencapai tujuannya.
Guru dan siswa adalah komponen terpenting dalam dunia pendidikan.

Pendidikan di Indonesia dalam keadaan darurat, siswa masih belum maksimal dalam
melaksanakan kegiatan belajar maupun kegiatan lain yang ada di sekolah. Siswa banyak yang merasa
tak nyaman saat proses pembelajaran (Dallimore, Hertenstein, & Platt, 2010). Pengajaran monoton yang
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tidak menarik perhatian siswa dan hanya memposisikan siswa sebagai pendengar membuat proses
belajar gagal dan tidak efektif yang mengakibatkan siswa merasa semua pelajaran menjadi sulit
(Manuaba, 2017).

Pendidikan Indonesia bertujuan menciptakan siswa yang berkarakter cinta kepada tuhan dan
seluruh ciptaannya, bertanggung jawab serta mandiri, dan memiliki kejujuran (Farida, 2016). Karakter
terbentuk ketika siswa maksimal dalam kegiatan sekolah. Bukti nyata pendidikan karakter dalam proses
belajar mengajar di Indonesia jarang terlihat yang menjadikan pendidikan karakter di Indonesia hanya
sekedar teori saja (Izfanna & Hisyam, 2012). Masalah-masalah nyata terjadi pada siswa yang tidak
berkarakter seperti; tidak menghormati guru, mencontek, dan malas belajar (Mihardi, 2015). Kurangnya
motivasi dalam diri siswa membuat tidak maksimalnya pelaksanaan kegiatan belajar, menjadikan
motivasi hal yang penting saat belajar (Girmus, 2012).

Motivasi mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu (Wigfield & Cambria, 2010). Siswa
pun harus memiliki motivasi seperti; motivasi untuk belajar, motivasi untuk menghargai sekitarnya
(Tinto, 2019). Siswa yang tidak memiliki motivasi untuk belajar akan sulit menerima pelajaran. Guru
sebagai pengajar hendaknya menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, memotivasi siswa
supaya membangkitkan semangat bagi siswa untuk menjalankan aktivitasnya (Elwick & Cannizzaro,
2017). Siswa yang termotivasi dapat menjalankan kegiatan belajar mengajar dengan senang hati tanpa
adanya beban (Martin, Galentino, & Townsend, 2014).

Guru sebagai pemeran utama dalam membangun motivasi siswa, harus percaya pada
kemampuan dalam memotivasi dan terus melatihnya (Ngidi, 2012). Guru pun harus memiliki motivasi
dalam mengajar karena seorang pengajar adalah contoh orang dewasa yang dapat berpengaruh besar
dalam pembentukan karakter siswa (Sabol & Pianta, 2012). Seorang pengajar yang tidak memiliki
motivasi mengajar, tidak akan maksimal dalam mengajar yang akan berdampak besar pada
pembentukan Kkarakter siswa. Kurangnya motivasi mengajar pada guru akan berpengaruh pada
penurunannya motivasi belajar siswa (DeFur & Korinek, 2010). Guru yang memiliki motivasi mengajar
akan menyiapkan dan merencanakan sebelum melaksanakan proses belajar mengajar (Scheidecker &
Freeman, 2015).

Kekreatifan guru di uji saat membangun suasana dalam merencanakan proses mengajar yang
menarik, Tidak ada guru yang ingin proses mengajaranya tidak teratur (Beghetto & Kaufman, 2014).
Banyak cara dalam membangun motivasi belajar pada siswa. Mengajak siswa aktif dalam
pembelajaran,efektif dalam penyampaian materi, dan menyenangkan (Siswanto & Purnama, 2013; Lai,
2011). Media pembelajaran berbasis game selain merangsang motivasi belajar siswa juga membuat
suasana belajar menjadi menyenangkan, sayangnya masih jarang ditemukan pengajar menggunakan
media pembelajaran di sekolah (Buckingham, 2013). Kurangnya sarana dan prasarana yang disediakan
sekolah yang menjadikan pembelajaran tidak bervariasi alias monoton. Banyaknya media pembelajaran
berarti banyaknya variasi dalam belajar. Siswa tidak terpaku pada satu pola untuk belajar.

Pengembangan media pembelajaran berbentuk puzzle telah dilakukan sebelumnya yang
bernama Pinball Puzzle. Puzzle salah satu permainan favorit dikalangan siswa (Lin & Chen, 2016).
Memecahkan masalah pada puzzle yang tidak beraturan diperlukan logika dan kecerdasan matematika.
Matematika menurut ahli adalah suatu bahasa yang membentuk pola berpikir yang dapat digunakan
untuk memecahkan suatu masalah dengan mempelajari suatu pola dan hubungan yang terjadi. Pendapat
ahli mendukung permainan puzzle memerlukan matematika. Matematika masih dianggap sulit oleh
siswa (Fast, Lewis, Bryant,, Bocian, Cardullo, Rettig, & Hammond, 2010). Dibutuhkan pemahaman
tentang bahasa, simbol, dan gambar dapat membuat matematika lebih mudah dipahami (Molina, 2012)
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Gambar 1. Desain Pinball Puzzle
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Gambar 1. Pinball Puzzle berhasil meningkatkan aktivitas belajar siswa (Putri, Purwandari, &
Kurniadi, 2018). Pinball puzzle tidak memiliki desain yang menarik yang dapat menarik perhatian siswa.
Pinball puzzle hanya memiliki satu variasi yang menjadikan permainan monoton. Tidak adanya
persaingan antar kelompok yang membuat suasana belajar penuh kompetisi. Pembentukan karakter yang
penting dalam pembelajaran tidak termasuk dalam pengembangan media pada pinball puzzle. Hal itu
mendasari untuk menindak lanjutin pengembangan media berbasis game puzzle.

METODE

Pengembangan media ini menggunakan model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 5 tahapan
yaitu; 1. Analysis, 2. Design, 3. Develop, 4. Implementation, 5. Evaluation (Chevalier, 2011).
Universitas Negeri Florida jurusan teknologi pendidikan yang melahirkan model ADDIE pada tahun
1975 lalu di kembangkan oleh Dick dan Cary pada tahun 1978 dilanjutkan revisi oleh Russel Watson
1981 (Muruganantham, 2015).

1. Analysis

Pada metode ini peneliti melakukan penelitian tentang masalah yang ada dalam pembelajaran.
Peneliti mengajukan beberapa pertanyaan mengenai masalah tersebut untuk memahami situasi yang ada
dan memahami tujuan pembelajarannya, dengan pertanyaan-pertanyaan tersebut dapat membantu pada
saat tahap analisis. Pada tahap analisis terdiri dari dua tahap, yaitu tahap analisis kinerja (performance
analysis) dan analisis kebutuhan (need analysis). Dalam tahap analisis kinerja peneliti mengajukan untuk
perbaikan pembelajaran yaitu dengan media pembelajaran. Sedangkan pada tahap kebutuhan peneliti
membantu siswa untuk meningkatkan prestasi belajar siswa.

2. Design

Pada tahap design berhubungan dengan tujuan pembelajaran, instrumen penilaian, analisis
materi pembelajaran, perencanaan pembelajaran dan pemilihan media. Pada tahap ini harus dirancang
sesuai dengan yang akan dituju.

3. Develop

Pada tahap develop akan dilakukan perincian media pembelajaran yang akan diunakan untuk
mencapai tujuan dari pembelajaran. Pada tahap ini mencakup materi, media dan perencanaan yang akan
dibuat. Kegiatan pada tahap ini meliputi kegiatan membuat, dan memodifikasi bahan ajar untuk
mencapai tujuan dari pembelajaran yang telah ditentukan.

Pada tahap develop terdapat dua tujuan utama yang perlu dicapai yaitu:

a. Memproduksi, membeli atau merevisi bahan-bahan yang akan digunakan untuk mencapai
tujuan dari pembelajaran yang sebelumnya sudah dirancang.
b. Memilih media terbaik yang akan diunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Implementation

Pada tahap implementasi media yang sudah dibuat akan di uji coba oleh siswa-siswi dalam
kateori kelompok kecil dan kelompok besar, guna menetahui media yang dibuat sudah siap digunakan.
Dari uji coba yang dilakukan akan di perbaiki pada proses selanjutnya.

Tujuan utama dari tahap implementasi adalh membimbing siswa agar mencapai tujuan
pembelajaran, menjadi solusi untuk mengatasi kesenjangan hasil belajar siswa dan pada hasil akhir siswa
mendapatkan kompetensi pengetahuan, keterampilan dan juga sikap yang baik bagi sekitar.

4. Evaluation

Pada tahap ini dilakukannya perbaikan untuk media pembelajaran yang dibuat lebih baik lagi
dengan cara mengolah data yang sudah didapat dari tahap-tahap yang sudah dijalankan sebelumnya.
Tahap evaluasi dilakukan setelah keempat thap sebelumnya sudah selesai dilaksanakan. Tahap evaluasi
terhadap media pembelajaran memiliki tujuan untuk mengetahui sikap siswa terhadap kegiatan
pembelajaran.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Analisis dilakukan pada pakar materi melalui wawancara, peneliti menyimpulkan bahwa materi
Persamaan dan Fungsi Kuadrat yang ada pada kelas X dianggap mudah karena siswa sudah mempelajari
dasar-dasar materi ini saat duduk di bangku SMP. Perbedaan minat matematika antara anak IPS dan IPA
menjadikan perbedaan dalam metode pengajarannya. Materi persamaan dan fungsi kuadrat dapat
dikategorikan sub bab mudah, sedang dan sulit. Mencari nilai x dengan cara pemfaktoran,
menyempurnakan kuadrat, rumus abc termasuk dalam kategori mudah. Wawancara yang dilakukan
dengan pakar materi mengenai materi persamaan dan fungsi kuadrat memberikan Tujuan Instruksional
Umum (T1U) dan Tujuan Instruksional Khusus (T1K) diantaranya adalah:

Tujuan Instruksional Umum (TIU)

Mengolah, menalar dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan

pengembangandari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif,

serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuaan.

Tujuan Instruksional Khusus (TIK)

1. Mendeskripsikan berbagai bentuk ekspresi yang dapat diubah menjadi persamaan kuadrat.

2. Mendeskripsikan persamaan dan fungsi kuadrat, memilih strategi dan menerapkan untuk
menyelesaikan persamaan dan fungsi kuadrat.

3. Menganalisis fungsi dan persamaan kuadrat dalam berbagai bentuk penyajian masalah kontekstual.

4. Menganalisis grafik fungsi dari data terkait masalh nyata dan menentukan model matematika
berupa fungsi kuadrat.

Untuk membuat media pembelajaran yang menarik tim peneliti melakukan wawancara kepada
pakar materi. Warna yang cerah menjadikan pembelajaran menyenangkan. Puzzle adalah permainan
yang memerlukan logika untuk menemukan pola pada gambar sama seperti matematika yang
memerlukan logika dan memiliki pola. Media pembelajaran harus memiliki pesan untuk membentuk
karakter siswa.

BAT; pis=

PUZ| "ZLE

Gambar 2. Logo “Battle Puzzle”

Gambar 2. Warna-warna pada logo diberikan warna yang cerah untuk memberikan kesan
permainan yang menarik dan menyenangkan.warna-warna tersebut juga mewakili tingkatan-tingkatan
soal pada permainan.

Gambar 3. Papan
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Gambar 3. Terdapat 2 papan yang tiap papannya mewakili masing-masing tim. Diberikan warna
di pinggir papan untuk membedakan warna tim. Koordinat untuk menjelaskan posisi kepingan yang
tepat.

RUZ{ FZEE

Gambar 4. Kartu turn

Gambar 4. Kartu untuk menentukan tim siapa yang terlebih dahulu memilih soal atau
memilihkan soal.

(¢ N
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Gambar 5. Kartu Soal

Gambar 5. Kartu soal terdapat 3 jenis hijau untuk soal tingkat kesulitan mudah, kuning untuk
soal tingkat kesulitan sedang, oren untuk soal tingkat kesulitan sulit. Terdapat koordinat pada ujung
kartu soal untuk mempermudah game master (guru) mengetahui koordinat kepingan.
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Gambar 6. Set permainan

Gambar 6. Tiap tim terdiri dari 4-6 orang. Tiap tim mendapatkan papan tim nya masing-masing.
Kartu turn dan kartu soal diatur oleh game master (guru).

BRIEF INTRUCTIONS

m
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|

Gambar 7. Penjelasan bagian kepingan puzzle

Gambar 7. Menjelaskan kepingan puzzle yang memiliki tampilan atas gambar.Tampak bawah
kepingan puzzle memperlihatkan koordinat kepingan. Tampak samping puzzle terdapat tulisan battle
puzzle dengan warna dasar yang mewakili warna tim.
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CARA BERMAIN
TURN PHASE

Turn phase adalah phase untuk pelajar menentukan soal yang
akan dikerjakan. Dengan cara mengambil kartu “Turn”. Kartu
turn digunakan untuk memilih soal atau memilihkan pelajar
lain soal yang akan dikerjakan. Pelajar dengan angka tertinggi
di kartu turn yang menentukan pertama (memilih soal atau
memilihkan soal).

Game master memberikan soal sesuai pemilihan dalam turn
phase. Pelajar diberi waktu 2 menit untuk menyelesaikan soal
tersebut. Pelajar mengumpulkan jawaban ke game master.

REVEAL PHASE

o

Game gecek jawaban pelajar (Game meme-
gang kunci jawaban). Game master mengumumkan benar atau
salahnya jawaban pelajar. Jika benar game master memberi tahu
koordinat kepingan dengan jawaban tersebut, dan jika salah
game master tidak memberi tahu

Gambar 8. Cara bermain

e oo

(1898.-38
R R

7%

Perda No 3 tahun 2013, Pasal 130 Ayat |

Membuang sampah sembarang denda minimal  rp. 100.000
dikenakan sanksi denda maksimal  rp. 500.000

Gambar 9. Desain puzzle papan 1
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24 % Terbuang sembarangan

Gambar 10. Desain puzzle papan 2

Gambar 9 & Gambar 10. Hasil akhir jika kepingan puzzle telah diletakan pada posisi yang tepat.
Gambar memiliki pesan untuk membentuk karakter siswa. Tema sampah diambil untuk menyadarkan
siswa pentingnya lingkungan.

A

éémbar 11. Belakang pap;n

Hasil pengembangan media yang telah dilakukan diuji coba ke pakar materi, pakar media, dan
tiga siswa dengan tingkat kemampuan yang berbeda. Soal-soal yang ada sudah bervariasi dan sesuai
dengan materi. Pakar media melihat banyak hal masih bisa diperbaiki. Sistem permainan yang rumit
akan membuat siswa malas untuk ikut serta.

Masukan Pakar Media

Perbaikan

Warna oren kurang cocok untuk mewakilkan
makna sulit

Mengubah warna oren menjadi warna
merah yang lebih cocok untuk mewakilkan
makna sulit

Warna logo disamakan dengan warna-warna
yang ada pada soal

Mengubah warna oren pada logo menjadi
warna merah disesuaikan dengan warna
papan soal yang sudah direvisi

Pada gambar 10, mayoritas warna pada desain
terlalu gelap dan tidak memberikan kesan
semangat

Mengubah warna desain dengan warna-
warna yang cerah yang dapat meningkatkan
kesan semangat

Pada gambar 11, warna tulisan “24% sisa
pembuangan.... “ menganggu data yang lain

Menyamakan warna tulisan tersebut dengan
data yang lain

Peraturan permainan kurang menantang siswa
dan sulit untuk dimainkan

Menambahkan aturan agar siswa lebih
tertantangan dan mudah saat
memainkannya
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Kartu soal terlalu banyak menggunakan kertas | Memperingkas bentuk soal

Menambahkan keterangan “Gambar” pada
Jelaskan lebih detail kepingan puzzle tampak atas dan keterangan “Jawaban” pada
tampak bawah

Potongan stiker tidak sesuai dengan ukuran | Memberi jarak pada saat pengeditan gambar
kepingan sehingga mudah dipotong rapih

Mengubah jenis kertas stiker dengan
kualitas lekat yang lebih baik

Memberikan logo Battle Puzzle dan
meberikan warna untuk membedakan
kelompok 1 dan kelompok 2

g

Stiker pada kepingan tidak terlalu melekat

Bagian belakang papan pada gambar 12
terlihat kosong

Gambar 12. Logo “Battle Puzzle”

Gambar 12. Warna oren pada logo Battle Puzzle diubah menjadi warna merah untuk mewakili
tingkat kesulitan pada papan soal. Warna hijau dan kuning diubah menjadi lebih cerah. Warna-warna
cerah memberi kesan menyenangkan dan menarik.

Gambar 13. Papan permainan battle puzzle

Gambar 13. Warna oren tidak cocok untuk mewakili tingkatan sulit pada papan. Warna merah
dipilih karena lebih cocok untuk mewakili hal yang sulit. Koordinat dihilangkan.
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Perda No 3 tahun 2013, Pasal 130 Ayat |

Membuang sampah sembarang c Rp. 100,000
dikenakan sanksi deng Rp. 500.000

Gambar 14. Desain puzzle papan 1

Gambar 14. Warna abu-abu memberikan kesan yang gelap dan tidak bersemangat yang dapat
menurunkan minat belajar siswa. Warna dibuat lebih menyala agar siswa merasa bersemangat pada saat
mengerjakannya.

JENIS-JENIS SAMPAH DI INDONESIA

\ Seumpah Clasty

‘Mﬂqﬂmﬂlﬁ Sarrpaah A Gyl

[

Gambar 15. Desain puzzle papan 2

Gambar 15. Warna merah pada tulisan “24% terbuang sembarangan” mengganggu elemen-
elemen lain di gambar. Warna diganti sesuai dengan warna pada tulisan yang lain, sehingga
tidak mengganggu elemen-elemen lain pada gambar.

Gambar 16. Belakang papan
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Gambar 16. Memberikan desain pada belakang papan untuk membedakan kelompok 1 dan
kelompok 2. Menggunakan warna yang cerah untuk menarik minat siswa, dan menggunakan logo battle
puzzle yang berukuran cukup besar agar nama permainan melekat pada siswa.
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2¢ 5% 11~ 0adalah
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Gambar 17. Soal

Gambar 17. Soal berubah dari kartu menjadi menyatu dengan papan. Soal yang menyatu dengan
papan membuat permainan menjadi lebih praktis.

BRIEF INTRUCTIONS

Each blok has @ question
Ea

[
The answer is in the pussie pieces

Gambar 18. Penjelasan bagian kepingan puzzle dan papan permainan

Gambar 18. Tampilan bawah yang sebelumnya koordinat diganti menjadi jawaban.
Menambahkan penjelasan gambar dan jawaban berserta contohnya untuk lebih memperjelas kepingan
puzzle.

The first teq: plete the p
correctly win the game

|

1. Make a team of 4 to 6 people
2. Ready the Board of Questions
3. Ready the puzzle pieces

Player answer the question on table 1
then look for ansuens that have been
done on table 2

Put the puzzle pieces in the right place, BEMEMEES e soeh prcale
by answering the questions on the :::ﬂ;.q;::

board of questions

Gambar 19. Cara bermain
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Gambar 19. Cara bermain dipermudah. Permainan berakhir ketika salah satu tim menyelesaikan
puzzle dengan benar. Persiapan untuk bermain terdiri dari membentuk tim yang terdiri dari 4-6 siswa,
menyiapkan papan soal, dan menyiapkan kepingan. Untuk mendapatkan kepingan yang tepat siswa
harus mengerjakan soal yang ada pada papan soal dan mencari jawaban pada kepingan yang berada pada
meja lain. Saat mencari kepingan jawaban siswa hanya dapat mengambil satu persatu lalu kembalikan
ke meja pada sisi gambar menghadap atas.

Pembahasan

Media pembelajaran berbasis board game puzzle hasil dari penilitian, tim peneliti berhasil
membantu proses belajar menjadi menarik dan menyenangkan. Produk pengembangan media
pembelajaran ini dimainkan secara aktif dan berkelompok lebih efektif dibandingkan metode ceramah
(Pollock, Hamann, & Wilson, 2011). Selain mempelajari materi matematika persamaan dan fungsi
kuadrat siswa dirangsang kesadarannya akan sampah.

Pengembangan media pembelajaran berbentuk puzzle sudah pernah dilakukan oleh Putri (2018)
dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Untuk Meningkatkan Aktivitas Belajar Siswa.
Pada produk media pembelajaran Putri (2018) yang dinamakan Pinball Puzzle kartu soal yang di
gunakan hanya bervariasi warna sedangkan tim peneliti melakukan pengembangan dengan setiap warna
pada soal menentukan tingkat kesulitan pada soal seperti; hijau mewakili tingkat kesulitan soal mudah,
kuning mewakili tingkat kesulitan soal sedang, dan warna merah mewakili tingkat kesulitan soal sulit.

Gambar 1. desain dari Pinball Puzzle dibandingkan dengan Gambar 14. dan Gambar 15. desain
dari produk pengembangan media pembelajaran Battle Puzzle terlihat perubahan yang signifikan. Selain
dari warna yang lebih cerah dan gambar yang lebih menarik tim peneliti menanamkan pesan untuk
pembentukan karakter siswa.
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Gambar 20. Penentuan soal Pinball Puzzle

Gambar 20. Penentuan mengerjakan soal yang rumit pada pinball puzzle telah diperbaiki oleh
tim peneliti pada Gambar 17. yang membebaskan siswa untuk menjawab soal yang dia bisa. Jika pada
pinball puzzle siswa mendapatakan soal yang tidak bisa dikerjakan siswa akan bingung, sedangkan pada
produk tim peneliti siswa dapat pindah ke soal yang lain jika mengalami kebuntuan.

Pinball puzzle fokus pada meningkatkan aktivitas belajar siswa di tingkatkan lagi oleh tim
peneliti selain aktif belajar siswa juga diajak aktif bergerak dan fokus dalam mencari jawaban yang
berada di meja lain. Aktivitas fisik yang dilakukan baik untuk kesehatan siswa (Lahti, Laaksonen,
Lahelma, & Rahkonen, 2010). Membiasakan siswa dengan aktivitas fisik baik untuk mental siswa
(Tyson, Wilson, Crone, Brailsford, & Laws,2010).

Papan yang digunakan adalah papan tulis magnet dengan kepingan puzzle berukuran 4 cm x 4
cm yang terbuat dari triplek 0,88 mm yang tengahnya diberi lobang untuk memasukan magnet dan
ditutup dengan stiker membuat produk ini lebih baik dari permainan puzzle pada umumnya. Stiker yang
digunakan adalah stiker vinyl, stiker vinyl anti air yang menjamin keawetan produk media pembelajaran
ini. Stiker vinyl dengan laminasi glossy membuat gambar mengkilap dan menjadi lebih menarik.

Media pembelajaran mendapatkan respon positif dari siswa sebagai sarana belajar sambil
bermain. Permainan yang tidak kaku menjadi daya tarik untuk siswa. Kebebasan yang diberikan
menciptakan suasana membahagiakan siswa saat belajar.

Media pembelajaran ini membantu guru untuk mengevaluasi sejauh mana kemampuan
siswanya. Memudahkan guru untuk menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan. Media
pembelajaran ini ikut serta mewujudkan siswa yang berkarakter.-spasi-



Journal of Instructional Development Research 41

PENUTUP

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran berbasis board game puzzle yang
menarik dan memiliki pesan pembentukan karakter. Pengembangan media pembelajaran puzzle sudah
lebih baik dibandingkan pengembangan media pembelajaran puzzle sebelumnya. Produk
pengembangan media ini selesai dan siap untuk digunakan dikelas.
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