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Technological developments greatly affect the
development of the learning process, especially in the
delivery system through the use of learning media.
Therefore, the solution offered is to develop innovative
and flexible learning media in the form of exponential
puzzle game application development as a mathematics
learningsmedia for class X. The purpose of this study is to
detérmine the validity and practicality of exponential
puzzle game applications.This research is a development
research with a 4D model, that is modified into 3D. The
sampling technique was sampling insidental for limited
trials and purpoesive samplingyfor field trials. The test
subjects in this study were students of class X MIPA high
school with a total of 16 students for limited trials and 36
students for field trials. Methods of data collection are
carried s-oUt* by observation, documentation and
questionpaires. The instrument in this study used an
assessment sheet by an expert validation questionnaire
and a student and teacher response questionnaire. The
results obtained in this study are the media expert
validation test of 4,3 with valid criteria and the material
expert validation test of 4.4 with valid criteria, while the
results of student responses are 3.57 with very practical
criteria.and the results'of teacher responses are 3,53 with
very practical criteria. The conclusion of this research is
that the development of an exponential puzzle game
application as a mathematics learning media for class X
is valid and very practical to use.

Pendahuluan

Teknologi sekarang ini
berkembang sangatlah pesat di seluruh
dunia. Teknologi berkembang pesat
dalam berbabai aspek kehidupan, mulai
dalam pendidikan, pemerintahan, militer,
kesehatan, industri, transportasi,
komunikasi. Menurut Howard, dkk
(2015) terdapat 3 era integrasi teknologi:
era pra-digital (1890-1970an) dimana

terjadi integrasi dari teknologi audio dan
televise, era komputer personal (1970-
saat ini) dimana terjadi system belajar
mandiri dan game digital, dan era internet
(1990-saat ini) dengan perkembangan
bentuk jaringan belajar dan kemampuan
baru untuk saling terhubung dan belajar
yang inovatif. Salah satu teknologi yang
kini berkembang sangat pesat adalah
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trknologi informasi dan komunikasi
mobile (handphone). Teknologi mobile
ini juga dapat dimanfaatkan dalam
pendidikan termasuk di dalamnya
prosess pembelajaran di kelas ataupun
pembelajaran online dalam bentuk media
pembelajaran.

Pujiriyanto (2012) berpendapat
bahwa perkembangan teknologi sangat
mempengaruhi  perkembangan proses
pembelajaran terutama dalam system
penyampaian  melalui  pemanfaatan
media generasi baru. Menurut Arsyad
(2011) dunia pembelajaran terdapat dua
aspek yang sangat penting yaitu metode
pembelajaran dan media pembelajaran
sebagai alat membantu dalam mengajar.
Guru di harapkan mampu memanfaatkan
teknologi yang sedang¢ berkembang
sebagai sebuah mediaypembelajaran dan
memberikan kesempatan kepada  siswa
untuk aktif berinteraksi dan
berkomunikasi, baik ~dengan . sesame
siswa maupun guru. -Penerapan media
pembelajaran  dii - kelas . mampu
meningkatkan motivasi belajar Siswa
sehingga  media’  tersebut . dapat
menunjang proses | belajar . mengajar.
Menurut  Kurnia % (2015) * bahwa
penggunaan media pembelajaran yang
berupa media visual dapat berpengaruh
positif terhadap hasil belajar dimana hal
tersebut dibuktikan dengan-hasil belajar
siswa yang meningkat setelah diberikan
perlakuan menggunakan media
pembelajaran.  Sedangkan  menurut
Ghavifekr dan Rosdy (2015) penggunaan
media pembelajaran mampu
meningkatkan efektifitas selama proses
belajar mengajar sehingga penyampaian
materi oleh guru menjadi terbantu
dengan diterapkannya suatu media
pembelajaran yang membuat lingkungan
belajar mengajar menjadi lebih menarik
dan meningkatkan pemahaman siswa
dalam belajar.

Berdasarkan observasi langsung
di kelas X pada pembelajaran

matematika peminatan materi fungsi
eksponen, siswa merasa bosan dalam
pembelajaran  sehingga menurunkan
pemahaman siswa terhadap materi yang
disampaikan, saat pembelajaran
berlangsung  banyak siswa tidak
memperhatikan guru di kelas, siswa
banyak bermain handphone saat proses
pembelajaran, siswa merasa kesulitan
pada materi fungsi eksponen sehingga
daya serap Yyang diperoleh siswa
termasuk dalam  kategori  sedang,
kurangnya motivasi dan semangat dalam
diri  siswa dalam  pembelajaran
matematika, dan  guru kurang
memanfaatkan teknologi untuk media
pembelajaran yang bervariasi juga
praktis, menarik, dan menyenangkan.
Berdasarkan  hasil  analisis
Penilaian “Harian Terprogram (PHT)
siswa materi fungsi eksponen, diperoleh
daya serap rata-rata 67% termasuk dalam
kategori sedang. Nilai PHT tersebut
kemudian dianalisis dan menunjukkan
hasil bahwa siswa kelas X masih merasa
kebingungan Ketika siswa menemukan
soal yang berkaitan dengan menentukan
mana fungsi pertumbuhan dan mana
fungsi peluruhan, siswa kurang teliti
dalam menyelesaikan nilai persamaan
eksponen berdasarkan bentuknya dan
siswa masih bingung dalam
menyelesaikan  soal  pertidaksamaan
eksponen berdasarkan sifatnya. materi ini
memiliki banyak rumus yang perlu
dipahami konsepnya tidak hanya sekedar
hafalan saja karena jika belajar hanya
sekedar hafalan maka informasi yang
diperolehnya dari proses belajar tersebut
tidak akan bertahan lama dan hanya sia-
sia. Sejalan dengan pendapat Rahmah
(2013) bahwa belajar bermakna terjadi
apabila ketika struktur kognitif seseorang
mampu  mengikat informasi  yang
diperolehnya agar lebih lama untuk
diingat tidak seperti hafalan. Selain itu,
pemahaman akan konsep  materi
pembelajaran digunakan untuk
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menyelesaikan permasalahan soal-soal
yang dikerjakan.

Observasi pada salah satu SMA
di Semarang, media pembelajaran yang
menarik dan fleksibel sebagai sumber
belajar pada pembelajaran matematika
peminatan belum maksimal. Teknologi
informasi mempengaruhi perkembangan
media pembelajaran. Hal ini
menimbulkan ~ dampak  munculnya
bermacam-macam media, salah satunya
yaitu media game. Menurut Kurniawan
dkk (2017) game adalah sebuah media
untuk melakukan aktifitas bermain yang
berupa pemecahan masalah dari game
tersebut dengan suatu aturan tertentus
Pembelajaran matematika dengan«media
game bisa diterapkan agar_siSwa tidak
merasa kesulitan untuk -~ memahami
materi, dan siswa lebih tertarik untuk
belajar matematikas' Jenis game yang
digunakan salah/satunya yaitu game
puzzle exponent| pada. materi. fungsi
eksponen.

Game atau permainan juga dapat
menambah pengetahuan dan pengalaman
dimana seseorang hermain dengan hal-
hal yang baru akan mengetahui yang
sebelumnya belum % mereka " ketahui.
Menurut Gray (2011) anak-anak. di
desain secara alami ‘untuk Dbermain
karena kegiatan bermain ‘menyenangkan
seperti pendapat Vanderschuren (2010)
yang menyatakan bahwa bermain
menimbulkan perasaan senang seperti
merasakan makanan yang enak. Media
sebagai alat  penyalur  informasi
merupakan hal yang penting ketika
proses pembelajaran (Pratama, 2016).

Berdasarkan permasalahan yang
ada di atas, peneliti tertarik untuk
melakukan pengembangan media yang
efektif, fleksibel, dan inovatif untuk
memudahkan siswa dalam menerima
materi, meningkatkan minat belajar
siswa agar tertarik, dan siswa tidak
merasa bosan dalam proses pembelajaran
yaitu dengan media game puzzle.

Pemilihan media aplikasi game puzzle
ini, didukung dengan penelitian
sebelumnya yang dikembangkan oleh
Afrian (2018) dengan judul
Pengembangan  Permainan Puzzle
Sebagai Media Pembelajaran Algoritma
Pada Mata Pelajaran Pemrograman
Dasar. Hasil validasi dari ahli media dan
ahli materi terhadap media tersebut
masuk dalam kategori sangat baik.
Sedangkan dari respons pengguna dalam
kategori baik dan dinyatakan praktis.

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi game puzzle
exponent sebagai media pembelajaran
matematika pada siswa SMA kelas X
yang valid dan praktis.

Metede Penelitian

Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan atau Research
and Development (R&D) dengan model
4D “yang dimedifikasi menjadi 3D.
Populasi penelitian ini adalah siswa kelas
X SMA Negeri 15 Semarang tahun ajaran
2020/2021 dengan menggunakan teknik
Non Pirobabilty Sampling yaitu sampling
insidental untuk kelas uji coba terbatas.
Menurut Sugiyono (2017) Sampling
Insidental yaitu teknik penentuan sampel
berdasarkan kebetulan, yakni siapa saja
yang secara kebetulan bertemu dengan
peneliti dapat digunakan sebagai sampel,
jika-arang yang kebetulan ditemui cocok
sebagai sumber data. Sampel uji coba
terbatas adalah kelas X MIPA 2 sebanyak
16 orang sebagai sampel uji coba
terbatas. Uji coba lapangan dengan
menggunakan teknik Purposive
Sampling artinya sampel yang dipilih
tidak acak dengan tujuan untuk
menghasilkan sampel dengan krtiteria
khusus. Sampel uji coba lapangan adalah
kelas X MIPA 5 sebanyak 36 siswa dan 1
orang guru.

Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan observasi,
dokumentasi, dan angket. Observasi
bertujuan untuk  mendeskripsikan
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lingkungan yang diamati dan mengetahui
bagaimana permasalahan yang muncul.
Dokumentasi digunakan untuk
memperoleh data dan informasi dalam
bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan
angka dan gambar yang dapat
mendukung penelitian (Sugiyono, 2017).
Angket dalam penelitian ini dibagi
menjadi dua yaitu angket validasi oleh
validasi media dan validasi materi untuk
mengetahui kevalidan media, dan angket
respons oleh siswa dan guru untuk
mengetahui kepraktisan media.

Angket validasi ahli media dan
materi dibuat berdasarkan beberapa
aspek yang kemudian dikembangkan
menjadi beberapa indikator. _Amngket
validasi ahli media terdiri dafi 4 aspek
yaitu bahasa, tampilan visual
keterlaksanaan, rekayasa - perangkat
lunak, dan informasi tentang .media.
Angket validasi ahli materi terdiri dari 4
aspek yaitu kesesuaian-materi, kualitas
isi, kualitas teknis, dan kualitas
intruksioanal. Angket-respon juga terdiri
dari beberapa aspek yang dikembangkan
dalam beberapa 1 indikator. ~Angket
respons siswa terdiri dari 4 aspek yaitu
kemudahan  penggunaan, - kejelasan
penyajian, aesthetic atau keindahan, dan
kebermanfaatan, sedangkan _ angket
respons guru terdiri dari'4 aspek; yaitu
daya tarik, ketrbacaan, kemudahan, dan
kebermanfaatan.

Teknik analisis data terdiri dari
analisis data kevalidan media yang
dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli media
dan ahli materi dengan memberikan
penilaian yang berpedoman pada rubrik
penilaian yang telah diberikan. Validasi
media dilakukan oleh 5 validator yaitu 2
dosen Unimus, 2 ahli TIK, dan 1 guru
TIK, sedangkan untuk ahli materi
dilakukan oleh 5 validator yaitu 4 guru
matematika dan 1 dosen Unimus.

Adapun untuk kriteria hasil
kevalidan media adalah sebagi berikut:

Tabel 1. Kriteria Penilaian Kevalidan

Rentang Skor Kriteria
Rata-Rata
1,0-1,59 Sangat Tidak Valid
1,6 - 2,59 Tidak Valid
2,6 —3,59 Kurang Valid
3,6-4,09 Cukup Valid
4,1-5,00 Valid

Ihsan (2017)

Analisis data respons siswa dan guru
digunakan untuk mengetahui kepraktisan
media aplikasi yang dikembangkan.
Penilaian dilakukan dengan pemberian
nilai dengan skala 1 — 4 sebagai berikut :
nilai 4 (sangat baik), nilai 3 (baik), nilai 2
(tidak baik), nilai 1 (sangat tidak baik) (
Maryuliyana, dkk 2016). Hasil dari rata —
rata perhitungan respons siswa dan guru
dikategorikan sebagai berikut :

Tabel 3y Kriteria Penilaian Kepraktisan

Rentang\Skor Kriteria
Rata-Rata
1,00=xX < Ih75 Kurang Baik
1,75 < x< 2,50 Cukup Baik
2,50 = x< 3,25 Baik
3,25 < x< 4,00 Sangat Baik
Siswanto dkk (2016)
Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil dari penelitian

pengembangan ini berupa aplikasi game
puzzle exponent sebagai  media
pembelajaran matematika pada siswa
SMA kelas X. Aplikasi game puzzle
exponent ini didesain untuk pembelajaran
matematika peminatan kelas X materi
fungsi eksponen. Develop
(pengembangan) dibagi menjadi dua
kegiatan  yaitu  expert  appraisal
(penilaian ahli) dan developmental
testing  (pengujian  pengembangan).
Tahapan penilaian ahli dilakukan oleh
ahli media dan ahli materi. Penilaian ahli
media dilakukan oleh dosen dan ahli IT
dengan data hasil validasi ahli media
sebagai berikut:
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Rata-
Aspek Rata Ket
Bahasa 4,6 Valid
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Tampilan Visual 4,3 Valid
Keterlaksanaan
Rekayasa 4,3 Valid
Perangkat Lunak
Informasi Tentang 4.2 Valid
Media
Nilai Akhir 4,3 Valid
Hasil validasi ahli media secara
keseluruhan memperoleh nilai rata — rata
sebesar 4,3 dengan kriteria valid. Hal
tersebut dikarenakan desain pada media
yang dibuat menarik sehingga membuat
siswa termotivasi untuk belajar. Hal
tersebut sejalan dengan (Resiani, 2015)
kemenarikan tampilan fisik sangat
mempengaruhi  proses pembelajarang
semakin menarik tampilan media®maka
siswa semakin termotivasi untuk belajar,
sehingga mempengaruhishasil belajar
siswa. tampilan media“ini dapat dilihat
pada desain puzzle® exponent yang
menarik setelah siswa dapat
memasangkan potongan puzzle dan bisa
menjawab soal akan  muncul gambar
dibalik kotak puzzle® tersebut yang
membuat siswa | merasa . teliti dan
tertantang untuk menyelesaikannya. Hal
ini sejalan dengan® (Pramudiani, dkk
2014) penggunaan ‘media bergambar
dengan bentuk puzzle“dapat membantu
proses pembelajaran siswa lebih aktif dan
terampil dalam memecahkan “masalah
yang dihadapi.selain itu, "adanya daya
dukung musik yang mendukung media
sehingga membuat siswa tidak jenuh
dalam belajar dan dapat menerima
materi. Hal tersebut sejalan dengan
(Fanny, 2013) keindahan, kemenarikan
dan adanya interaktivitas dalam suatu
media pembelajaran merupakan sarana
agar siswa tidak jenuh dalam mengikuti
pelajaran dan efek yang terbesar
diharapkan siswa dapat termotivasi dan
mempermudah dalam menerima materi
pelajaran.
Selain validasi media, juga
dilakukan penilaian oleh ahli materi.

Hasil dari penilaian dari ahli materi
adalah sebagai berikut :
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi
Rata-

Aspek Rata Ket
Kesesuaian 4.4 Valid
Kualitas Isi 4,3 Valid
Kualitas 45 Valid
Teknis
Kualitas 4,6 Valid
Intruksional

Nilai Akhir 4,4 Valid

Hasil dari penilaian ahli materi
adalah sebesar 4,4 dengan kriteria valid..
Hal tersebut dikarenakan adanya
kesesuaian dalam media antara materi
dengan Kl dan KD, materi dengan
indikator, dan penyajian soal dengan
indikator, sehingga membuat minat
helajar siswa dalam menggunakan media
dalam kegiatan belajar sesuai dengan
tujuan. ~Hal ‘tersebut sejalan dengan
(Kristanto, 2016) media pembelajaran
adalah. segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan,
sehingga dapat merangsang perhatian,
minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam
kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
belajar. Selain itu, keruntutan penyajian
materi, contoh soal dan pembahasan jelas
dan menarik sehingga membuat dampak
yang baik untuk siswa dalam belajar
yaitubisa memahami materi. Hal tersebut
sejalan dengan (Fitriani dan Mulyani,
2015) media pembelajaran interaktif
yang dikemas menarik dan baik tentu
akan memberi dampak yang positif
terhadap usaha peningkatan mutu
pendidikan serta potensi belajar siswa.
Media pembelajaran mudah digunakan,
dapat membantu  siswa  dalam
mempelajari materi matematika fungsi
eksponen, dan dapat menambah
pengetahuan siswa sehingga menambah
semangat siswa dalam belajar. Hal ini
sejalan  (Purwanti, 2015) dengan
menggunakan  media  pembelajaran
sangat  berdampak  pula  dalam
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pembelajaran khusunya mata pelajaran
matematika, karena dapat lebih jelas dan
lebih  mudah dipahami oleh siswa
sehingga siswa lebih  bersemangat
belajarnya.

Tahap pengujian pengembangan
dilakukan dalam 2 tahap yaitu uji coba
terbatas dan uji coba lapangan. Uji coba
terbatas dilakukan kepada 16 siswa kelas
X MIPA 2 SMA Negeri 15 Semarang.
Hasil uji coba terbatas berupa saran dan
komentar dari siswa sebelum ke
pelaksanaan ke uji coba lapangan. Rata —
rata saran yang diberikan menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan sudah
baik dan bisa dilanjutkan di uji coba
lapangan. Uji coba lapangan dilakukan di
kelas X MIPA 5 SMA _Negeri 15
Semarang sebanyak 36 siswa. Uji coba
yang dilakukan menggunakan aplikasi
zoom meet dan pengambilan respons
siswa menggunakan - google.  form.
Berikut ini adalah hasil ‘dari .respons
siswa terkait media tersebut

Tabel 3. Hasil-Respons Siswa

Aspek Nilai Kriteria
Kemudahan 3,561 Sangat Baik
Penggunaan
Kejelasan 3,58  Sangat Baik
Penyajian

Aesthetic atau 3,55 Sangat Baik
Keindahan
Kebermanfaatan 3,61 “Sangat Baik

belajar secara efisien dan efektif. Selain
itu, penyajian materi, contoh soal,
evaluasi, dan pembahasan jelas di dalam
media, sehingga membuat siswa tertarik
menggunakan media dalam mempelajari
materi tersebut. Hal ini sejalan dengan
Purnama dkk (2017) materi yang
dilengkapi contoh soal, pembahasan,
evaluasi, dan bantuan untuk
memudahkan siswa sehingga dapat
menambah pengetahuan dalam proses
belajar. Selain itu aplikasi memberikan
manfaat untuk siswa dalam belajar materi
fungsi eksponen, memudahkan siswa
belajar mandiri. Hal ini sejalan Daryanto
(2013) multimedia dipilih,
dikembangkan dan digunakan secara
tepat, dan baik, akan memberi manfaat
yang sangat besar bagi siswa diantaranya
adalah. preses pembelajaran menjadi
lebih menarik, lebih interaktif, kualitas
belajar “siswa dapat ditingkatkan dan
proses belajar mengajar dapat dilakukan
dimana dankapan saja, serta sikap belajar
siswa dapat ditingkatkan.

Sedangkan hasil angket respon
guru mendapatkan hasil sebagai berikut:

Table 4. Hasil Respon Guru

Aspek Nilai Kriteria
Daya Tarik 3,50  Sangat Baik
Keterbacaan 3,38  Sangat Baik
Kemudahan 3,50  Sangat Baik

Kebermanfaatan 3,75  Sangat Baik

Nilai Akhir 3,57 Sangat
Baik

Nilai Akhir 3,63 Sangat Baik

Berdasarkan hasil angket
respons siswa diperoleh penilaian sebesar
3,57 dengan kriteria sangat baik atau san
sangat praktis. Hal ini dikarenakan
penggunaan aplikasi mudah
dioperasikan, sehingga memudahkan
siswa dalam memahami materi dalam
media tersebut. Hal ini sejalan dengan
Munadi (2013) mengartikan media
pembelajaran sebagai segala sesuatu
yang dapat menyampaikan pesan dari
sumber secara terencana di mana
penerimanya dapat melakukan proses

Hasil angket respons guru
diperoleh penilaian sebesar 3,53 dengan
kriteria sangat baik atau sangat praktis.
Hal ini dikarenakan daya tarik dalam
pemilihan warna, tampilan bottom,
penyajian gambar dan musik mendukung
media dalam proses pembelajaran. Hal
ini sejalan Resiani (2015) kemenarikan
tampilan fisik sangat mempengaruhi
proses pembelajaran, semakin menarik
tampilan media maka siswa semakin
termotivasi untuk belajar sehingga
mempengaruhi hail belajar siswa. Selain
itu, materi yang disajikan jelas, media
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dibuat dan dioperasikan dengan mudah,
sehingga siswa lebih tertarik dan mudah
dalam mempelajari suatu materi. Hal ini
sejalan Rohinah (2015) kemudahan
dalam mengakses aplikasi membuat
siswa menjadi lebih tertarik dalam
mempelajari meteri tersebut. Selain itu
juga ada media aplikasi bisa digunakan
sebagai sumber belajar siswa maupun
guru serta bisa digunakan untuk belajar
kapan dan dimana saja karena aplikasi ini
dibuat dalam bentuk android. Hal ini
sejalan Purbasari (2013) salah satu
alternatif suplemen pembelajaran yang
dapat memberi kesempatan kepada siswa
untuk belajar sendiri yang dilakukan
dimana saja dan kapan saja.

Aplikasi game puzzle” exponent
sebagai media pembelajaran matematika
pada siswa SMA kelas X yang tielah
dikembangkan memiliki kelebihan dan
kekurangan. Kelgbithan dari media ini
yaitu merupakan. media pembelajaran
yang flekskibel dimana siswa dangur
dapat melakukan pembelajaran kapanput
dan dimanapun, ‘belajar bisa secara
offline, memiliki uraian* materi, contoh
soal serta pembahasan yang dapat
digunakan untuk memahami materi, soal
evaluasi yang berbentuk game. puzzle
sehingga siswa lebih Snyaman dalam
belajar dan tidak merasa bosan karena
belajar dengan bermain, "game_ puzzle
dapat menambah minat dan semangat
siswa dalam belajar materi fungsi
eksponen karena siswa bersemangat
dapat membuat siswa menjadi lebih
mudah dalam menerima materi, serta
membantu guru sebagai sumber dan
media  tambahan  dalam  proses
pembelajaran. Sedangkan kekurangan
dari media ini yaitu media hanya dapat
digunakan untuk smartphone yang
berbasis android dan laptop, sehingga
pengguna iOS atau Iphone tidak bisa
mengaksesnya. Selain itu, materi yang
dimuat dalam media terbatas hanya satu
bab saja yaitu materi fungsi eksponen

serta masih perlu ditambah lagi untuk
jumlah soal latihan.
Simpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian
pengembangan yang telah dilakukan,
maka dapat disimpulkan bahwa: 1)
Media pembelajaran aplikasi game
puzzle exponent materi fungsi eksponen
valid digunakan dalam pembelajaran,
karena tampilan desain media yang
menarik, daya  dukung musik
mendukung,  penyajian materi yang
runtut dan jelas, kesesuaian materi
dengan KIl, KD dan indikator, serta
penyajian soal yang membuat siswa lebih
memahami materi dalam media; 2)
Media pembelajaran aplikasi game
puzzle exponent sangat praktis digunakan
dalam “wpembelajaran, karena media
tersebut mudah untuk dioperasikan dan
digunakan dalam pembelajaran,
penyajian. materi, contoh soal dan
pembahasan jelas di dalam media, dan
membantu siswa dalam belajar fungsi
eksponen secara mandi atau kelompok
dimana dan kapan saja, serta menambah
semangat belajar siswa.

Keterbatasan ~ peneliti  dan
kekurangan dari penelitian
pengembangan aplikasi game puzzle
materi fungsi eksponen lebih lanjut
sesuai .dengan beberapa saran sebagai
perikut: 1) Media aplikasi game puzzle
exponent perlu dikembangakan lagi dari
segi materi agar bisa lebih meluas tidak
hanya materi fungsi eksponen saja; 2)
Soal — soal latihan pada media aplikasi
game puzzle exponent perlu diperbanyak
lagi agar siswa memperoleh lebih banyak
referensi soal untuk latihan; 3) Perlu
ditambahkan variasi gambar puzzle agar
tidak monoton; 4) Perlu ditambahkan
pembahasan dalam bentuk video, agar
siswa lebih memahami materi; 5)
Penelitian selanjutnya media
pembelajaran aplikasi game puzzle
exponent dapat diunduh dalam iOS; 6)
Penelitian selanjutnya perlu melakukan
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tahapan penyebaran (disseminate) agar
bisa disebarluaskan.
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