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Abstract 

In line with that, improvements and adjustments to the national curriculum continue to be developed in 
accordance with the times. The dynamics of education today are marked by a renewal and transformation 
of thinking about the nature of learning as an active, interactive, and constructive process. The central 
point of each learning event lies in students’ success in organizing their experiences, developing thinking, 
and implementing their knowledge in everyday life. The developer uses the Lee & Owens development 
model in this development research. The Lee & Owens development model has five stages carried out by 
the developer. The five stages proposed by Lee & Owens are (1) Analysis Phase, (2) Design Phase, (3) 
Development Phase, (4) Implementation Phase, (5) Evaluation Phase (Evaluation The developer uses the 
Lee & Owens development model in this development research model. Lee & Owens development model is 
a development model to create a learning prototype using multimedia. From the results of expert trials and 
field cpba tests, it can be concluded that the developed multimedia is valid and feasible to use. 
 
Keywords: learning media, Kindergarten, Development. 
 

Abstrak 
Sejalan dengan itu perbaikan dan penyesuaian kurikulum nasional terus dikembangkan sesuai dengan 
perkembangan jaman. Dinamika pendidikan dewasa ini ditandai dengan suatu pembeharuan dan 
transformasi pemikiran tentang hakekat pembelajaran sebagai suatu proses yang aktif, interaktif dan 
konstruktif. Titik central setiap peristiwa pembelajaran terletak pada keberhasilan peserta didik dalam 
mengorganisasikan pengalamannya, Mengembangkan berfikir dan mengimplementasikan ilmunya dalam 
kehidupan sehari-hari. Di dalam penelitian pengembangan ini, pengembang menggunakan model 
pengembangan Lee & Owens. Model pengembangan Lee & Owens memiliki 5 tahapan yang dilakukan 
oleh pengembang. Lima tahapan yang dikemukakan oleh Lee & Owens ialah (1) Tahap Analisis 
(Analysis),(2) Tahap Desain (Design), (3) tahap Pengembangan (Development), (4) Tahap Penerapan 
(Implementation), (5) Tahap Evaluasi (Evaluation).  Dalam penelitian pengembangan ini, pengembang 
menggunakan model pengembangan Lee & Owens. Model pengembangan Lee & Owens ialah suatu model 
pengembangan untuk membuat sebuah prototype pembelajaran yang menggunakan multimedia. Dari hasil 
uji coba para ahli dan uji cpba lapangan dapat ditarik kesimpulan bahwa multimedia yang dikembangkan 
telah valid dan layak untuk digunakan. 
 
Kata kunci: media pembelajaran, Taman Kanak-Kanak, Pengembangan. 
 

Pendahuluan 

Sesuai dengan pembukaan Undang-Undang Dasar 1945, salah satu tujuan yang hendak 

dicapai dari pembangunan adalah mencerdaskan kehidupan bangsa, hal ini mengandung 

pengertian yang luas bahwa bangsa yang cerdas dan berkompetensi, yang ditandai dengan adanya 
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kemampuan berfikir, kepribadian yang bagus dan memiliki ketrampilan menjadi tujuan dari 

pembangunan tersebut. Upaya mencerdaskan kehidupan bangsa kemudian ditegaskan melalui 

berbagai kebijakan . Disusunnya Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional, PP No. 19 Tahun 2005 tentang Standar Pendidikan Nasional, Undang-undang No. 14 

Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen, makin mempertegas keseriusan pemerintah dalam mencapai 

tujuan pembengunan nasional khususnya dalam bidang pembangunan. 

Sejalan dengan itu perbaikan dan penyesuaian kurikulum nasional terus dikembangkan 

sesuai dengan perkembangan jaman. Dinamika pendidikan dewasa ini ditandai dengan suatu 

pembeharuan dan transformasi pemikiran tentang hakekat pembelajaran sebagai suatu proses yang 

aktif, interaktif dan konstruktif (Sadikin & Hamidah, 2020; Tambunan, 2021). Titik central setiap 

peristiwa pembelajaran terletak pada keberhasilan peserta didik dalam mengorganisasikan 

pengalamannya, Mengembangkan berfikir dan mengimplementasikan ilmunya dalam kehidupan 

sehari-hari (Baharuddin, 2021; Pendekatan, Model, Yang, & Siswa, 2017). Hal tersebut 

dikarenakan pada anak usia dini, bermai menjai factor utama untuk memupuk kebiasaan yang baik. 

Indikator keberhasilan Pendidikan bagi anak usia dini adalah ditandai dengan bertambahnya 

pengetahuan, ketrampilan dan perubahan perilaku peserta didik (Jawab, Anak, & Dini, 2020; 

Nisa’, 2020). Sehingga kelak kemudian hari peserta didik mampu mengatasi masalahnya sendiri 

dan dapat menjalin hubungan sinergis antara manusia dengan lingkungan alam dan sosial. 

Penggunaan metode ceramah, tanya jawab, dan penugasan masih mendominasi setiap 

pembelajaran di TK Bunga Bangsa Kecamatan Pakal Surabaya. Media yang digunakan hanya 

spidol dan papan tulis. Guru sebagai sumber utama pengetahuan (Chauca et al., 2021; Khamparia 

& Pandey, 2017). Padahal dengan pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

disertai dengan perkembangan arus globalisasi anggapan bahwa guru sebagai satu – satunya 

sumber informasi tidak mungkin lagi dipertahankan (Halim, Wan Muda, Zakaria, & Samad, 2020; 

Pujilestari, 2020). Bahkan sekolah sendiri tidak mungkin lagi menjadi satu – satunya informasi 

bagi peserta didik.  

Tindakan seperti ini menyebabkan peserta didik menjadi pasif. Akibat dari semua itu, saat 

peserta didik mengikuti proses pembelajaran menjadi Semakin jenuh dan tidak bergairah. 

Bahwkan pada saat guru menyampaikan materi pelajaran dengan metode ceramah, beberapa 

peserta didik terlihat menguap, beberapa peserta didik lain yang duduk dibarisan belakang ramai 

berbicara antar teman tanpa memperhatikan penjelasan yang diberikan oleh guru. Kadang mereka 

juga membuat ulah yang negative dengan mengganggu temannya untuk menarik perhatian guru 

(Khamparia & Pandey, 2017; Lim & Yeo, 2021).  
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Salah satu indikasi penyebab munculnya masalah diatas adalah guru kurang mampu 

merangsang peserta didik untuk terlibat aktif dan mengeluarkan ide –ide atau kemampuan berpikir 

dalam proses pembelajaran. Disamping itu dalam proses pembelajaran guru kurang 

memperhatikan perbedaan individual . Pada dasarnya setiap peserta didik berbeda yang satu 

dengan yang lainnya, baik dalam hal kemampuan maupun belajarnya. Itu berarti setiap peserta 

didik mempunyai cirri – cirri yang khusus. Kondisi seperti ini melatarbelakangi adanya perbedaan 

kebutuhan pada setiap anak (Pradana & Kuswandi, 2018; Ziaurrahman & Surjono, 2017). Dalam 

pembelajaran klasikal perbedaan individu jarang mendapat perhatian, semua peserta didik dalam 

satu kelas dianggap mempunyai kemampuan dan kecepatan yang sama karena itu diperlakukan 

cara yang sama (Kurniati, Jannah, & Fitraini, 2021; Sintya, Sutadji, & Djatmika, 2020). 

Media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat merangsang 

pikiran, perasaan dan kemauan audien (peserta didik) sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar pada dirinya (Faqih & Pratama, 2019; Rahardjo, Degeng, & Soepriyanto, 2019). 

Penggunaan media secara kreatif akan memungkinkan audien (peserta didik) untuk belajar lebih 

baik dan dapat meningkatkan performa mereka sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai (Cahyati, 

2018; Dewi & Haryanto, 2019). Berdasarkan beberapa definisi tersebut, secara singkat dapat 

disimpulkan bahwa media merupakan suatu proses komunikasi. Salah satu kegunaan dari media 

yaitu menimbulkan gairah belajar serta interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber 

belajar (Martins, Jorge, & Zorzal, 2021; Sumbawati, Munoto, Basuki, Ismayati, & Rijanto, 2020). 

Istilah media dan sumber belajar kadang tertukar pemakaian dan pemaknaannya. Hal ini 

bisa dimengerti karena sumber belajar dan media memiliki keterkaitan dalam satu kesatuan 

komponen pembelajaran. Sumber belajar bisa berupa pesan, orang, bahan, alat, teknik dan 

lingkungan. Media belajar terdiri dari dua komponen yaitu bahan dan alat. Bahan sering disebut 

perangkat lunak (software), sedangkan alat disebut sebagai perangkat keras (hardware). Dengan 

demikian, media pembelajaran merupakan bagian dari sumber belajar. 

Perkembangan media pembelajaran telah menimbulkan revolusi empat kali dalam dunia 

pendidikan. Revolusi pertama telah terjadi beberapa puluh abad yang lalu, yaitu pada saat orang 

tua menyerahkan pendidikan anak-anaknya kepada orang lain yang berprofesi sebagai guru; 

revolusi kedua terjadi dengan digunakannya bahasa tulisan sebagai sarana utama pendidikan; 

revolusi ketiga timbul dengan tersedianya media cetak yang merupakan hasil ditemukannya mesin 

teknik percetakan; dan revolusi keempat berlangsung dengan meluasnya penggunaan media 

komunikasi elektronik. Sekarang ini kita hidup dalam era informasi yang ditandai dengan 

tersedianya informasi yang semakin banyak dan bervariasi, tersebarnya informasi yang makin 

meluas dan seketika, serta tersajinya informasi dalam berbagai bentuk dalam waktu yang cepat. 
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Semua usaha pengumpulan, pengolahan, penyimpanan, dan penyajian informasi senantiasa 

menggunakan media, maka era ini dapat pula disebut lingkungan bermedia.  

Jenis media pembelajaran saat ini sangat beragam dipengaruhi oleh sifat dan karakteristik 

yang dimilikinya. Oleh karena itu, media dapat digolongkan secara variatif untuk memenuhi 

kebutuhan pembelajaran di kelas. Pemahaman guru yang tepat, cermat dan menyeluruh terhadap 

penggolongan dan pemilihan jenis media menjadi faktor penentu ketepatan tersampaikannya isi 

pesan pembelajaran dari sumber pesan kepada siswa sebagai penerima pesan. Jenis-jenis media 

pembelajaran yang biasa digunakan terdiri atas: media audio, media visual, dan media audio visual 

gerak. 

Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dan berlangsung dalam suatu sistem, 

maka media pembelajaran menempati posisi yang cukup penting sebagai salah satu komponen 

system pembelajaran. Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran 

sebagai proses komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung secara optimal. Media pembelajaran 

merupakan komponen integral yang tidak bisa dipisahkan dari sistem pembelajaran. Posisi media 

pembelajaran sebagai komponen komunikasi 

Berdasarkan salah satu kegunaan media tersebut maka media dapat mempermudah dalam 

penyampaian informasi sehingga tercapailah tujuan pembelajaran (Wahyugi & Fatmariza, 2021). 

Globalisasi dunia menimbulkan trend teknologi berkembang pesat. Pada saat ini semua jenis 

kegiatan dapat dengan mudah dilakukan dengan teknologi (Martins et al., 2021). Komunikasi jarak 

jauh yang dulunya menggunakan surat sekarang sudah berkembang menjadi telephone genggam 

yang dapat dibawa kemana saja. Jika sistem pendidikan sekolah di Indonesia tidak dapat 

mengimbangi trend teknologi masa kini maka peserta didik akan merasa bosan dengan materi 

pelajaran yang kolot. Jika hal demikian terjadi, Indonesia akan semakin tertinggal posisinya dari 

negara maju kaitannya dalam hal pendidikan. Untuk itu diperlukan teknologi sebagai salah satu 

fasilitas penunjang Pendidikan (Lestiyanawati, 2020; Solodikhina & Solodikhina, 2019). 

Pendidik yang cerdas harus pandai – pandai dalam memilih media pembelajaran yang 

sesuai dengan materi. Peserta didik saat ini kebanyakan menyukai kemajuan teknologi yang 

interaktif (bersifat saling melakukan aksi) dalam artian ada banyak gerak animasi pada display 

(tampilan). Maka dari itu, seorang pendidik yang tugasnya sebagai fasilitator dan pendamping, 

pendidik harus bisa memahami keinginan peserta didik yang sesuai jaman (Kristanto, Sulistiowati, 

& Pradana, 2021; Pradana & Kuswandi, 2018). 
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Metode Penelitian 

Di dalam penelitian pengembangan ini, pengembang menggunakan model 

pengembangan Lee & Owens. Model pengembangan Lee & Owens memiliki 5 tahapan yang 

dilakukan oleh pengembang. Lima tahapan yang dikemukakan oleh Lee & Owens ialah (1) Tahap 

Analisis (Analysis),(2) Tahap Desain (Design), (3) tahap Pengembangan (Development), (4) 

Tahap Penerapan (Implementation), (5) Tahap Evaluasi (Evaluation) (Gunawan, Soepriyanto, & 

Wedi, 2020; Isnaeni & Agustina, 2018).   

Dalam penelitian pengembangan ini, pengembang menggunakan model pengembangan 

Lee & Owens. Model pengembangan Lee & Owens ialah suatu model pengembangan untuk 

membuat sebuah prototype pembelajaran yang menggunakan multimedia (Isnaeni & Agustina, 

2018; Nikolawatin, Setyosari, & Ulfa, 2019). Model pengembangan Lee & Owens memiliki 5 

tahapan yang dilakukan oleh pengembang. Lima tahapan yang dikemukakan oleh Lee & Owens 

dijabarkan sebagai berikut : 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Lee & Owens dalam model pengembangannya membagi analisis menjadi dua bagian yakni 

analisis kebutuhan (Need Assessment) dan analisis awal – akhir (Front – End Analysis). 

a. Analisis Kebutuhan (Need Assesment) 

Lee & Owens (2004) mendefinisikan analisis kebutuhan  sebagai perbedaan antara kondisi 

nyata dengan kondisi yang diinginkan, dan menentukan prioritas tindakan yang dilakukan. 

Analisis kebutuhan dalam penelitian pengembangan ini ialah melihat dan menganalisis 

kesenjangan antara keadaan riil dan keadaan ideal (Sintya et al., 2020). 

b. Analisis Awal – Akhir (Front – End Analysis) 

Analisis awal – akhir ialah teknik pengumpulan data yang digunakan untuk 

menghubungkan kesenjangan antara kondisi riil dan kondisi yang ideal untuk 

menyelesaikan masalah – maslah yang ada (Gunawan et al., 2020) 

2. Tahap Desain (Design) 

Tahap desain merupakan tahap perencanaan dari proyek pembuatan produk. Perencanaan 

merupakan tahapan penting di dalam membuat suatu produk. Kebanyakan produk gagal 

dibuat dikarenakan pada proses perencanaan belum matang dan belum siap untuk 

dilanjutkan tetapi dipaksakan untuk dilanjutkan (Sintya et al., 2020). 

3. Tahap Pengembangan (Development) 
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Pada tahap ini pengembang melakukan kegiatan pengembangan yang mengacu pada model 

Lee & Owens. Tahap pengembangan merupakan realisasi dari desain yang sudah dibuat 

oleh pengembang (Agustin & Kurniawan, 2021). 

4. Tahap Penerapan (Implementation) 

Pada tahap ini, pengembang menerapkan bahan ajar yang sudah dikembangkan. Pada tahap 

ini, pengembang mengatur semua komponen yang diperlukan untuk menerapkan bahan 

ajar yang telah dikembangkan. Pada tahap ini produk yang telah dibuat oleh pengembang 

telah direvisi kepada para ahli. Produk dalam tahap ini siap untuk diuji cobakan 

(Tambunan, 2021). 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dalam tahap yang dikembangkan oleh Lee & Owens ini memiliki dua hal, yaitu 

evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Dalam pengembangan ini, pengembang hanya 

melakukan evaluasi sampai pada tahap evaluasi formatif saja. Peneliti melakukan evaluasi 

formatif untuk mengetahui mutu serta kualitas dari sistem yang telah dikembangkan 

(Pradana & Kuswandi, 2018).  

 

Berdasarkan pernyataan dari Lee & Owens diatas, bahwa pengembangan sistem ini telah 

terdapat empat penilaian formatif yakni ahli desain pembelajaran, ahli materi, ahli media, dan 

peserta didik. Data hasil dari penelitian tersebut digunakan serta dijadikan dasar dalam melakukan 

perbaikan serta penyempurnaan dari sistem yang telah dikembangkan (Fratiwi et al., 2020; 

Octafiana, Ekosusilo, & Subiyantoro, 2018)  

Langkah – langkah model pengembangan Lee & Owens apabila digambarkan ialah 

sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Model Pengembangan Lee & Owens 

 

Model pengembangan Lee & Owens ini dipilih oleh pengembang karena : 
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1. Alur dari model pengembangan yang dikemukakan oleh Lee & Owens ini merupakan tahapan 

yang runtut serta dapat diaplikasikan dengan cukup mudah. 

2. Model pengembangan Lee & Owens dirancang khusus untuk mendesain pembelajaran yang 

berbantuan multimedia. Oleh karena itu, model pengembangan ini sesuai apabila digunakan 

pengembang untuk mengembangkan multimedia. 

3. Model pengembangan Lee & Owens memiliki komponen analisis kebutuhan dan analisis front 

– end. Analisis kebutuhan (Need Assesment) dan analisis front – end memiliki peranan yang 

cukup penting dalam mengembangkan suatu produk. 

 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil  pengembangan produk ini berupa multimedia yang digunakan untuk pembelajaran di 

tingkat Taman Kanak-Kanak. Multimedia interaktif yang dikembangkan menjadi inovasi dan 

pembaharuan bagi pembelajaran di tingkat Taman Kanak-Kanak. Pengembangan produk berupa 

multimedia interaktif ini didasarkan pada kebutuhan media pembelajaran. Produk multimedia 

yang dikembangkan menjadi jawaban atas permasalahan yang terjadi di lapangan. Tentunya 

pengembangan produk berupa multimedia sangat dibutuhkan untuk digunakan dalam 

pembelajaran dan dapat sangat meningkatkan kualitas pembelajaran bagi anak-anak usia Taman 

Kanak-Kanak. 

Pertama, pengembang memvalidasi produk berupa multimedia pembelajaran. Berdasarkan 

penilaian dari ahli media, didapatkan skor 89,81%. Skor tersebut dapat dikategorikan valid. Jadi 

multimedia yang telah dikembangkan dapat dikatakan valid untuk digunakan. Selain multimedia , 

ahli media juga memvalidasi buku petunjuk pemanfaatan dan didapatkan skor sebesar 87% dan 

skor tersebut juga dikategorikan valid. Selain data kuantitaif, pengembang juga mendapatkan data 

kualitatif berupa masukan dari ahli media terkait multimedia interaktif beserta dengan buku 

petunjuk pemanfaatannya meliputi (1) sasarnnya adalah usia TK, oleh arena itu gambar-gambar 

dibuat karakter yang lucu dan dapat menarik perhatian mereka, (2) gambar penjelas dalam buku 

petunjuk pemanfaatan agar menggunakan gambar yang jelas dan tidak blur, (3) secara umum, 

multimedia beserta dengan buku petunjuknya telah layak untuk dilanjutkan ke tahap berikutnya. 

Pengembang telah melakukan revisi aau perbaikan multimedia dari masukan-masukan ahli media 

hal ini diupayakan agar multimedia yang dikembangkan telah layak untuk dibawa ke lapangan dan 

dapat digunakan dnegan baik oleh peserta didik. 

Kedua, tahap validasi berikutnya yang dilakukan pegembang adalah memperoleh penilaian 

serta masukan dari ahli materi. Berdasarkan penilaian dari ahli materi untuk multimedia yang 

dikembangkan dan produk yang dikembangkan memperoleh angka sebesar 89,81% dan termasuk 
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dalam kategori valid. Untuk buku petunjuk pemanfaatan mendapatkan angka sebesar 90,13% dan 

dapat dikategorikan bahwa multimedia pembelajaran yang dikembangkan dan buku petunjuk 

pemanfaatannya dapat dikategorikan valid dan layak untuk digunakan. Selain data kuantitaif, 

pengembang juga memperoleh data kualitatif berupa masukan dari ahli materi untuk 

penyempurnaan multimedia. Masukan dari ahli materi ialah multimedia sudah sesuai dengan 

materi untuk anak usia Taman Kanak-Kanak. 

Ketiga, tahap berikutnya yang dilakukan pengembang adalah melakukan uji coba perorangan 

kepada peserta didik Taman Kanak-Kanak. Uji coba perorangan dilakukan dengan 3 orang peserta 

didik sebagai sasaran pengguna multimedia interaktif. Dari hasil uji coba perorangan didapatkan 

skor angka presentse sebesar 88,3% dan termasuk kategori valid. Ujicoba dilakukan dengan 

melakukan pengamatan terhadap perilaku yang dilakukan oleh pesreta didik saat ia melihat 

multimedia pembelajaran. Selain itu, para peserta didik juga ditanya secara langsung tentang 

multimedia dengan Bahasa yang digunakan di usia mereka, yakni usia Taman Kanak-Kanak 

Keempat, pengembang melakukan uji coba kelompok kecil. Dalam uji coba kelompok kecil, 

pengembang memilih enam orang peserta didik sebagai sasaran. Data hasil uji coba kelompok 

kecil didapatkan angka presentase sebesar 81,70%. Angka tersebut dapat dikelompokkan dalam 

kategori valid. Selain data berupa angka, pengembang juga mendapatkan tanggapan dari kelompok 

kecil, yakni multimedia pembelajaran yang diembangkan dinilai sangat menarik dan membuat 

peserta didik semangat belajarnya menjadi bertambah. Hal itu terungkap dari antusiasme peserta 

didik saat melihat multimedia. Selain itu, data tersebut juga did apat dengan melakukan tanya 

jawab kepada peserta didik.  

Kelima, uji coba lapangan merupakan tahapan kelima yang dikerjakan oleh pengembang. 

Dalam tahap uji coba lapangan pengembang mendapatkan penilaian dari peserta didik yang 

berjumlah 21 peserta didik. Multimedia interaktif yang dikembangkan mendapatkan skor sebesar 

80,55% dan termasuk kategori valid. Dari kesleuruhan penilaian yang telah dilakukan oleh 

pengembang dapat ditarik suatu kesimpulan bahwa multimedia yang dikembangkan dapat 

dikategorikan multimedia yang layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

 

Simpulan 

Produk yang dikembangkan berupa multimedia untuk peserta didik di tingkat Taman Kanak-

Kanak. Produk tersebut berupa multimedia yang dapat digunakan di tingkat Taman Kanak-Kanak 

Bunga Bangsa Kecamatan Pakal Kota Surabaya. Penggunaan dari multimedia ini fleksibel karena 

peserta didik dapat mempergunakan multimedia ini dimanapun dan kapanpun. Nantinya 

multimedia ini akan diberikan juga kepada orang tua peserta didik, agar beliau dapat mendampingi 



Ida Ariyanti 
Pengembangan Multimedia Pembelajaran Untuk Peserta Didik di Tingkat Taman Kanak-Kanak  
 
 

 EJT (Educational Technology Journal) |  Volume 2  |  Nomor 1  |  2022  |  34-44                                   
                                                                                                                                               

42 

 
putra putrinya saat pembelajaan dilakukan di rumah. Jadi, penggunaan multimedia ini tidak hanya 

dilakukan di dalam kelas saja.  

Guna mengetahui tingkat ketercapaian dari multimedia dalam membantu peserta didik dalam 

kegiatan belajarnya, pengembang melakukan uji kelayakan dan uji keefektifan dari produk yang 

dikembangkan ini. Berdasarkan uji kelayakan yang dilakukan pengembang, baik dari ahli materi, 

ahli media, serta para peserta didik dapat diketahui bahwa multimedia ini dapat dikategorikan 

layak / valid. Setelah semua proses pengembangan dilakukan, dari mulai desain hingga evaluasi 

maka dapat ditarik suatu kesimpulan bahwa multimedia interaktif untuk tingkat sekolah dasar ini 

dapat dikatakan layak untuk dipergunakan dalam pembelajaran, baik secara kevalidan maupun 

tingkat keefektifannya. 
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