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Gambar 3.2 prosedur penelitian kombinasi Borg ang Gall (1983) dan 

ADDIE (Branch, 2009) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 12  Model konseptual Permainan Smartda Berbasis  

Budaya  Sunda   
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                 Gambar 4.13   Model Prosedural  Smartda berbantuam media digital android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Model  Fisikal media digital android . 

Priciples of Reaction 

 
• Anak antusias dalam bermain 

menggunakan media digital smartda 

• Anak senang belajar dengan bahan ajar 

berbasis teknologi. 

• Anak senang mengenal Hewan dan 

Tumbuhan beserta ruang lingkupnya  

• Guru cenderung berperan sebagai 

fasilitator dan motivator 
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• Guru menyiapkan lingkungan bermain yang 

dibutuhkan. 

• Guru menyiapkan media  permainan yang 

dibutuhkan. 

• Guru membangun semangat dan minat 

belajar anak. 

• Guru mengamati dan mendorong anak 

untuk mengenal literasi  sains  

• Anak berpartisipasi aktif dalam kegiatan 

bermain dengan Media digital Smartda  
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