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Puzzle (Diskusi Kecil) 

E.4 Rubrik Penilaian Indikator Karakter Rasa Ingin Tahu Siswa Melalui Media 

Puzzle (Diskusi Besar) 

E.5 Lembar Panduan Observasi Karakter Rasa Ingin Tahu Siswa Melalui Media 

Puzzle (Diskusi Besar) 

LAMPIRAN F 

F.1 Lembar Kerja Siswa Siklus I 

F.2 Puzzle Siklus I 

F.3 Lembar Kerja Siswa Siklus III 

F.4 Puzzle Siklus III 

 

 

 


