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Abstrak 

Tujuan penelitian pengembangan ini yaitu (1)mengetahui kevalidan multimedia Kubaki ditinjau dari para ahli, (2) 

mengetahui keefektifan multimedia Kubaki ditinjau dari hasil lembar aktivitas guru, aktivitas siswa, dan tes hasil 

belajar, (3) mengetahui kemenarikan multimedia ditinjau dari hasil angket respon siswa di SDN 09 Jambu. 

Pengembangan ini menggunakan model ADDIE. Teknik pengmpulan data wawancara, observasi, angket, dan tes. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, perolehan rata-rata persentase kevalidan dari validasi para ahli 

adalah 89,9% yang termasuk dalam katagori sangat valid. Keefektifan diperoleh dari aktivitas guru 95,53% dan 

aktivitas siswa 96,50% yang masuk dalam katagori sangat aktif, serta ketuntasan klasikal 100%. Produk termasuk 

dalam katagori menarik berdasarkan persentase angket respon siswa sebesar 97,60%. Kesimpulan yaitu 

Multimedia Kubaki valid, efektif, dan menarik digunakan dalam pembelajaran pada kelas V di SDN 09 Jambu. 

Kata Kunci : ADDIE, Media Pembelajaran, Multimedia Kubaki. 

 

Abstract 

The objectives of this development research were (1) to find out the validity of Kubaki multimedia in terms of 

experts, (2) to find out the effectiveness of Kubaki multimedia in terms of the results of teacher activity sheets, 

student activities, and learning achievement tests, (3) find out the attractiveness of multimedia in terms of the 

results of response questionnaires students at SDN 09 Jambu. This development uses the ADDIE model. Data 

collection techniques are interviews, observations, questionnaires, and tests. Based on the results of the research 

that has been done, the average percentage of validity obtained from the validation of experts is 89.9% which is 

included in the very valid category. Effectiveness is obtained from 95.53% teacher activity and 96.50% student 

activity which is included in the very active category, as well as 100% classical completeness. The product is 

included in the attractive category based on the percentage of student response questionnaires of 97.60%. The 

conclusion is that Multimedia Kubaki is valid, effective, and interesting to use in learning in class V at SDN 09 

Jambu. 

Keywords: ADDIE, Learning Media, Kubaki Multimedia 

  

  

PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan dasar tombak bagi 

perkembangan suatu bangsa. Dikala era 

globalisasi dan kemajuan digitalisasi, upaya 

suatu bangsa dan negara untuk meningkatkan 

kemajuan suatu bangsa terus dilakukan. 

Pendidikan dan pembelajaran pada abad 21 

merupakan sistem pembelajaran keterbarukan 

era digitalisasi yang mana sering kali banyak 

menggunakan dan memanfaatkan kemajuan 

teknologi yang mana akan mempermudah 

setiap langkah kemajuan dalam sistem 

pendidikan. Kemajuan teknologi memberikan 

pengaruh dalam perwujudan media 

terbarukan yang seperti multimedia yang 

dapat diaplikasikan kedalam banyak hal. 

Dalam hal ini guru juga mempunyai peranan 

penting sebagai penyalur perkembangan 

teknologi untuk peserta didik. Dalam hal ini 

perlu adanya singkronisasi perwujudan 

teknologi serta pembelajaran yang efektif 

dalam memenuhi hal tersebut. Menurut 

Fakhrurrazi (2018:86), pembelajaran efektif 

adalah perubahan yang membawa pengaruh, 

makna, dan manfaat tertentu, selain itu 

pembelajaran efektif ditandai dengan sifatnya 

yang menekankan pada pemberdayaan siswa 

secara aktif. Berdasarkan proses 

pembelajaran tersebut, guru dituntut untuk 

membuat pembelajaran yang kreatif, inovatif, 

dan tentunya berpusat kepada siswa. 

Sedangkan pada era digitalisasi, 

Pengaplikasian dan penggunaan multimedia 

dalam kegiatan pembelajaran sangat penting 
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untuk dilakukan perihal permasalahan yang 

terjadi serta mampu menjadi solusi dalam 

menyelesaikan hal tersebut. Proses 

implementasi multimedia pembelajaran juga 

perlu dikaitkan dengan keadaan disekitar 

siswa sendiri, agar mempermudah proses 

pengambilan gambaran untuk siswa. Di 

Kabupaten sendiri terkenal kaya akan potensi 

wisata pantai dan laut, namun masih banyak 

siswa yang belum mengenalnya. Oleh karena 

itu, hal ini dapat menjadi alasan dalam 

pengambilan keputusan dan pengembangan 

multimedia yang nantinya dapat diaplikasikan 

dalam pembelajaran.  

Berdasarkan hasil wawancara, 

observasi, dan angket kebutuhan siswa maka 

peneliti mengembangkan multimedia untuk 

membantu menunjang proses pembelajaran 

dan membantu memberikan solusi atas 

permasalahan yang ada pada pembelajaran 

kelas V SDN 09 Jambu pada Tema 8 Subtema 

1. Dikarenakan permasalahan pada Tema 8 

subtema 1 yang masih perlu pembenahan 

sehingga fokus utama pengembangan media 

yang ada pada tema dan subtema tersebut. 

Multimedia tersebut berupa media aplikasi 

yang dapat di instal melalui Smarphone 

androit ataupun perangkat lain seperti Laptop 

atau komputer yang nantinya akan mudah 

digunakan oleh siswa untuk belajar 

dimanapun dan kapanpun. 

Multimedia yang dikembangkan 

bermana multimedia “Kubaki”, Multimedia 

Kubaki merupakan nama media pembelajaran 

yang diambil dari singkatan nama buku tema 

8 kelas 5 sekolah dasar yang berjudul 

“Lingkungan Sahabat Kita” dan kemudian 

disingkat menjadi “Kubaki”. Perolehan nama 

multimedia dari buku tema 8 tentang 

lingkungan sahabat kita tidak lain 

dikarenakan penelitian yang akan dilakukan 

adalah bersumber dari hasil pemasalahan 

yang diperoleh berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan pada pra penelitian dan Tujuan dari 

penyingkatan nama dari buku tema tersebut 

adalah untuk memudahkan penyebutan 

multimedia yang dikembangkan dan 

diterapkan dalam pembelajaran. Sehingga, 

Penelitian ini berjudul “Pengembangan 

Multimedia Kubaki Terintegrasi Wisata 

Pesisir Jepara Tema 8 Subtema 1 Kelas 5 ”. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

pengembangan, yang mana model penelitian 

pengembangan yang dilakukan adalah dengan 

menggunakan model penelitian ADDIE. 

Model penelitian ADDIE cocok digunakan 

dalam pengembangan semua media 

pembelajaran, dikarenakan memiliki 

sistematika perancangan penelitian yang 

lengkap. Model Addie menurut Endang 

(2011:199), ADDIE merupakan singkatan 

dari Analysis, Design, Development or 

Production, Implementation or Delivery and 

Evaluation. 

Penelitian pengembangan tersebut 

dilaksanakan di SDN 09 Jambu, Mlonggo, 

Jepara yang dimulai pada tanggal 26 

September 2022 sampai tanggal 18 Maret 

2023. Sasaran produk pengembangan media 

yang dilakukan adalah kepada siswa siswi 

kelas 5 sekolah dasar yang sedang belajar 

pada tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 sampai 

6. Subjek uji coba penelitian pengembangan 

dilakukan antara lain kepada uji coba ahli 

yang didalamnya adalah ahli desain, ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa. 

Sedangkan uji coba produk pengembangan 

media adalah kepada siswa siswi kelas 5SDN 

09 Jambu.  

Prosedur penelitian pengembangan 

menggunakan model ADDIE, dilakukan 

dalam 5 tahapan yang antara lain yaitu tahap 

analisis yang didalamnya meliputi analisis 

kebutuhan siswa serta menganalisis masalah 

dalam proses pembelajaran. Tahap 

selanjutnya yaitu desain,yang bertujuan untuk 

menyusun materi pembelajaran serta 

merancang desain media yang dikembangkan. 
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Selanjutnya yakni tahap pengembangan, pada 

tahap ini kegiatan yang dilakukan yakni 

memproduksi multimedia yang telah 

dirancang melalui storyboard dan 

pengembangan konten pendukung lainya. 

Dilanjutkan pada tahap implementasi yang 

berisi pengimplementasian media dalam 

kegiatan pembelajaran. Serta yang terakhir 

yaitu tahap evaluasi yang didalamnya adalah 

mencakup seluruh revisi dalam setiap tahapan 

saat proses produksi media yang 

dikembangkan.  

Instrumen penelitian yang digunakan 

adalah dengan lembar pedoman wawancara 

pra penelitian dan lembar observasi, lembar 

angket kebutuhan, lembar angket uji validasi, 

lembar observasi keterlaksanaan, tes hasil 

belajar siswa, serta lembar angket respon guru 

dan siswa. Sedangkan teknik pengumpulan 

data yang digunakan antara lain yaitu 

wawancara, observasi, angket, dan tes. 

Teknik pengumpulan data pada 

penelitian pengembangan yang dilakukan 

adalah dengan menggunakan teknik 

wawancara, observasi, angket, dan tes. 

Teknik analisis data yang dilakukan pada 

penelitian pengembangan ini adalah 

menggunakan teknik analisis kualitatif dan 

kuantitatif. Teknik analisis data kualitatif 

merupakan data yang berbentuk deskripsi, 

hasil dari masukan, pendapat, kritik serta 

saran yang diperoleh oleh para ahli serta 

komentar dari siswa saat pengaplikasian 

multimedia dalam pembelajaran. Sedangkan 

tekik analisis data kuantitatif yaitu data yang 

diperoleh berdasarkan hasil pengukuran 

penelitian yang berupa angka dan skor. Data 

kuantitatif didapat berdasarkan skor penilaian 

validasi ahli, angket, observasi aktivitas guru 

dan siswa, angket respon siswa, serta 

instrumen tes hasil belajar siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian Pengembangan Multimedia yang 

dikembangakan yaitu multimedia KUBAKI 

telah melalui tahap hasil uji validasi dari para 

ahli dan uji coba dari para peserta didik. Hasil 

uji coba penelitian menunjukkan bahwa 

multimedia KUBAKI adalah valid, efektif, 

dan menarik digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

 

Tabel 1. Tabel Contoh Tampilan Media 
Menu Tampilan Gambar 

Tampilan Utama  
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Kegiatan Bernyanyi  

 

 

 

 

Video Pembelajaran  

 

 

 

 

Evaluasi Pembelajaran  

 

 

 

 

 

 

 

 

Game Mencocokkan 

Gambar Profesi 

 

 

 

 

 

 

Hasil uji kevalidan multimedia 

KUBAKI diperoleh berdasarkan hasil validasi 

ahli. Hasil uji kevalidan multimedia KUBAKI 

diperoleh berdasarkan hasil validasi ahli. Hal 

ini sejalan dengan Ernawati (2017: 206) 

kevalidan media dapat ditinjau dari hasil 

lembar validasi ahli.  Hasil validasi ahli media 

pembelajaran yakni 95% dengan kriteria 

sangat valid beserta saran dan masukan yang 

diberikan oleh ahli media pembelajaran. 

Terdapat 20 indikator atau aspek yang dinilai 

dalam pertanyaan yang diajukan pada angket 

validasi ahli media pembelajaran. Indikator 

penilaian yang telah diajukan mendapatkan 

nilai dan respon baik serta dapat diperbaiki 

untuk penelitian selanjutnya terkait pada 

beberapa item seperti gambar, teks bacaan, 

dan tombol pendukung media pembelajaran. 

Penyimpanan produk media masih terbatas 

pada pembagian link dari google drive atau 

aplikasi secara langsung dikarenakan belum 

terdapat pada play store. 

Hasil validasi ahli materi 

pembelajaran berdasarkan angket validasi ahli 

memperoleh hasil sebesar 86,6% dengan 

kriteria sangat valid beserta saran dan 

masukan yang diberikan oleh ahli materi 

pembelajaran. Terdapat 15 indikator atau 

aspek yang dinilai dalam pertanyaan yang 

diajukan pada angket validasi ahli materi 

pembelajaran. Mendapatkan revisi mengenai 

materi dalam multimedia dimana game yang 

harus sesuai dengan materi serta penjelasan 

pada gambar yang ditampilkan. Namun saran 

masukan dan revisi dari ahli materi telah 

diperbaiki peneliti untuk digunakan pada 

tahap uji coba.  

Hasil validasi ahli desain 

pembelajaran berdasarkan angket validasi ahli 

memperoleh hasil sebesar 83% dengan 

kriteria sangat valid beserta saran dan 

masukan yang diberikan oleh ahli desain 

pembelajaran. Terdapat 15 indikator atau 

aspek yang dinilai dalam pertanyaan yang 

diajukan pada angket validasi ahli desain 

pembelajaran. Mendapatkan revisi mengenai 

perbaikan gambaran penggunaan pada 

langkah pembelajaran, ciri khas ctl, 

kesesuaian indikator, serta kesesuain 

penilaian afektif dan psikomotor. Namun hal 

tersebut telah diperbaiki oleh peneliti. Hasil 

validasi ahli bahasa berdasarkan angket 

validasi ahli memperoleh hasil sebesar 95% 

dengan kriteria sangat valid beserta saran dan 

masukan yang diberikan oleh ahli bahasa. 

Terdapat 10 indikator atau aspek yang dinilai 

dalam pertanyaan yang diajukan pada angket 

validasi ahli bahasa. Perbaikan sesuai saran 

dan masukan yang telah diberikan yakni 

memperhatikan beberapa penggunaan judul 

yang tepat di setiap fitur aplikasi, namun hal 

tersebut telah keseluruhan diperbaiki oleh 

peneliti. 
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Gambar 1 Grafik Hasil Perhitungan 

Presentase Validasi Ahli 

 

Hasil uji keefektifan multimedia 

KUBAKI diperoleh berdasarkan hasil 

observasi aktivitas guru, aktivitas siswa, dan 

hasil tes belajar pada uji coba kelompok besar. 

Hal ini sejalan dengan pendapat dari Wijaya 

(2018:41), menyatakan bahwa keefektifan 

multimedia dapat ditinjau dari hasil observasi 

aktivitas siswa dan guru dalam proses belajar 

mengajar berlangsung, serta hasil belajar 

siswa. Sedangkan menurut Santi dan Santoso 

(2016: 39) keefektifan dapat diukur 

menggunakanobservasi kererlaksanaan atau 

observasi aktivitas untuk mengetahui 

konsistensi antara harapan dan pelaksanaan. 

Hasil rata-rata penilaian aktivitas siswa dari 

pembelajaran 1 hingga 6 yaitu sebesar 96,5% 

dengan katagori sangat aktif. Kemudian hasil 

rata-rata penilaian aktivitas guru dari 

pembelajaran 1 hingga pembelajaran 6 yaitu 

95,53% dengan katagori sangat aktif. Kritik 

dan saran yang diberikan antara lain adalah 

mengenai pertegas suara dalam 

menyampaikan materi dan selalu 

mengarahkan siswa secara keseluruhan, 

kedua hal tersebut terjadi karenakan peneliti 

berfokus membimbing proses penggunaan 

multimedia dan dikarenakan ada beberapa 

siswa yang masih terkendala dalam 

penggunaan multimedia sehingga belum 

secara keseluruhan siswa terarahkan. Tetapi 

selalu ada perbaikan dan kemajuan yang 

dilakukan peneliti dalam proses pembelajaran 

secara berkala berdasarkan saran dan 

masukan yang telah diberikan. Kemudian, 

pada hasil Rata-rata ketuntasan klasikal tes 

hasil belajar siswa uji coba kelompok besar 

adalah 100% dengan katagori tuntas. 

Berdasarkan hasil presentase aktivitas 

guru dan siswa menunjukkan bahwa 

keseluruhan hasil masuk pada katagori sangat 

aktif. Kemudian, berdasarkan hasil belajar 

siswa pada ranah kognitif menunjukkan 

tuntas 100%. Maka dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan multimedia KUBAKI berada 

pada katagori sangat efektif untuk digunakan 

sebagai media dalam pembelajaran. Namun, 

tentunya keseluruhan hasil pengembangan 

multimedia KUBAKI masih memiliki 

kekurangan.  

 
Gambar 2. Grafik Hasil Perhitungan 

Presentase Keefektifan 

Hasil uji coba kemenarikan 

multimedia KUBAKI dilihat berdasarkan 

hasil angket respon siswa. Hal ini sejalan 

dengan pendapat dari Rivo (2020:22), bahwa 

kemenarikan media dapat ditinjau dari hasil 

angket respon pengguna. Sedangkan menurut 

Hutaman (2016: 119) analisis kemenarikan 

suatu media dilakukan dengan mnggunakan 

angket tanggapan baik kepada guru dan 

siswa.Berdasarkan hasil angket respon siswa 

pada uji coba kelompok kecil adalah sebesar 

96,60% dan angket respon guru sebesar 90% 

dengan katagori sangat menarik. Sedangkan 

berdasarkan hasil angket respon siswa pada 

uji coba kelompok besar adalah sebesar 

97,60% dan angket respon guru sebesar 100% 

dengan katagori sangat menarik. 
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Kemenarikan produk media dalam 

pengembangan produk multimedia ini adalah 

memuat materi Bahasa Indonesia, IPA, IPAS, 

PPKn, dan SBdP. Produk multimedia yang 

dikembangkan adalah menggunakan webside 

2 apk builder dengan kelebihan yaitu lebih 

maksimal dalam pengolahan dan pengubahan 

powerpoint menjadi bentuk multimedia, serta 

lebih ringan jika diaplikasikan dalam 

komputer atau handphone android. Produk 

multimedia KUBAKI juga dilengkapi dengan 

materi pembelajaran, evaluasi, video 

pembelajaran, audio atau lagu, gambar, 

animasi, dan game. Berdasarkan hasil data 

tersebut, dapat diperoleh kesimpulan bahwa 

multimedia KUBAKI menarik untuk 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarakan perolehan hasil 

ketuntasan hasil belajar siswa memperoleh 

hasil semua siswa tuntas, hal ini tentunya 

dipengaruhi berdasarkan proses 

pengembangan multimedia. Dimana dalam 

proses awal pengembangan multimedia 

terdapat beberapa tahapan yang antara lain 

adalah tahap analisis untuk menganalisis 

kebutuhan siswa, karakteristik, masalah yang 

sedang dirasakan, serta kompetensi. Selain 

beberapa tahapan awal juga dilakukan 

evaluasi pada setiap tahapanya, hal ini 

dilakukan agar multimedia yang 

dikembangkan semakin baik. Selain itu, 

pengaruh dengan proses pengembangan, hasil 

belajar siswa juga dikaitkan dengan hasil 

aktivitas siswa dengan perolehan sebesar 

96,5% dan masuk pada katagori sangat aktif. 

Sedangkan, hasil validasi yakni sangat valid 

yang tentunya berpengaruh dengan hasil 

belajar, dimana ketika media telah valid maka 

akan berdampak pada pembelajaran yang 

berjalan lancar serta hasil belajar yang 

tentunya menjadi lebih baik. Kemudian pada 

hasil respon siswa menunjukkan hasil sangat 

menarik, dikarenakan ketika siswa tertarik 

dengan media tentunya siswa akan lebih 

semangat dalam mengikuti kegiatan belajar 

dan pembelajaran serta akan berdampak pada 

lebih mudahnya siswa dalam memahami 

materi pembelajaran. 

 
Gambar 3. Grafik Hasil Perhitungan 

Presentase Uji Kemenarikan 

 

Multimedia KUBAKI yang telah 

dikembangkan ini masih memiliki 

kekurangan, dimana produk multimedia 

belum terdapat pada play store dan selain itu, 

pemakaian multimedia juga masih terbatas 

dengan melalui link google drive. Multimedia 

yang dikembangkan hanya pada subtema 1 

mengenai manusia dan lingkungan tema 8 

kelas 5 saja. Selain itu, juga terdapat kendala 

dalam proses uji coba yaitu ada beberapa 

handphone peserta didik yang tidak bisa 

mengakses multimedia dikarenakan memori 

penuh, sehingga alternatif lain untuk 

sementara adalah menggunakan handphone 

peneliti sebagai uji coba multimedia. 

Sedangkan kelebihan yang dimiliki dari 

multimedia ini adalah produk media yang 

dikembangkan bersifat interaktif dimana 

terdapat tombol navigasi yang memberikan 

keleluasan bagi peserta didik dalam 

menggunakan dan mengoperasikan produk 

media sehingga dapat membangun 

pengetahuan. Produk multimedia ini dapat 

diakses melalui HP atau komputer 

dikarenakan produk dapat diunduh sekali dan 

selanjutnya dapat diakses dan digunakan 

secara offline. Kelebihan lain yang ada pada 

produk multimedia KUBAKI adalah materi 

yang disajikan dengan penulisan terbaca, 

animasi, serta gambar yang penuh warna. 
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Produk pengambangan multimedia ini dapat 

digunakan sebagai variasi dalam penggunaan 

media pembelajaran tematik, solusi 

pemecahan masalah yang terdapat pada 

sekolah uji coba, meningkatkan motivasi 

belajar siswa, membantu peserta didik 

memahami materi secara mandiri, serta 

sebagai sarana pengenalan teknologi untuk 

pendidik dan peserta didik. Sehingga dapat 

disimpulkan berdasarkan hasil yang telah 

diperoleh, multimedia Kubaki dapat 

memenuhi kriteria multimedia yang baik 

menurut Reiser & Dick (1996: 48-51). 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian pengembangan yang 

dikembangkan adalah media pembelajaran 

berbentuk multimedia yang dinamakan 

dengan multimedia KUBAKI. Produk 

multimedia ini berisikan tentang materi pada 

subtema 1 tema 9 kelas V dari pembelajaran 1 

hingga pembelajaran ke 6. Penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahapan antara lain yaitu, 

analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kevalidan, keefektifan, dan kemenarikan dari 

multimedia KUBAKI pada subtema 1 tema 8 

kelas V SDN 09 Jambu. Berdasarkan hasil 

analisis data dan pembahasan pada penelitian 

ini, maka dapat dapat disimpulkan hasilnya 

sebagai berikut. 

1. Kevalidan Multimedia Kubaki 

Kevalidan multimedia kubaki 

diperoleh berdasarkan hasil validasi ahli. 

Penilaian validasi ahli media adalah sebesar 

95%, perolehan validasi ahli materi adalah 

sebesar 86,6%, perolehan validasi ahli desain 

pembelajaran adalah sebesar 83%, dan 

perolehan validasi ahli bahasa adalah sebesar 

95%. Berdasarkan keseluruhan penilaian hasil 

validasi dari para ahli, dapat disimpulkan 

bahwa produk media yang dikembangkan 

berada pada katagori sangat valid dengan 

perolehan perhitungan presentase sebesar 

89,9%. 

2. Keefektifan Multimedia Kubaki 

Keefektifan produk multimedia 

kubaki diperoleh berdasarkan hasil lembar 

observasi aktivitas guru, lembar observasi 

aktivitas siswa, dan hasil tes belajar  pada     uji 

coba kelompok. Presentase rata-rata hasil 

lembar observasi aktivitas guru pada uji coba 

kelompok besar adalah sebesar 95,53%, 

presentase rata-rata hasil lembar observasi 

aktivitas siswa adalah sebesar 96,50%, 

ketuntasan hasil belajar pada uji coba adalah 

sebesar 100% dengan katagori tuntas. 

Berdasarkan analisis hasil data keefektifan 

multiemedia pada uji coba kelompok, maka 

multimedia kubaki dinyatakan efektif. 

3. Kemenarikan Multimedia Kubaki 

Kemenarikan produk multimedia 

kubaki diperoleh berdasarkan hasil lembar 

angket respon siswa pada uji coba kelompok 

kecil dan uji coba kelompok besar. 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil 

diperoleh nilai sebesar 96,60% dengan katagi 

sangat menarik. Sedangkan berdasarkan hasil 

uji coba kelompok besar diperoleh nilai 

sebesar 97,60% dengan katagori sangat 

menarik. Berdasarkan hasil paparan analisis 

diatas, dapat disimpulkan bahwa multimedia 

kubaki sangat menarik untuk digunakan 

dalam pembelajaran.     

 

Saran dalam penggunaan dan 

pemanfaatan multimedia KUBAKI yaitu: 

1. Bagi peserta didik, produk ini dapat 

digunakan oleh pendidik sebagai sarana 

media dalam menyampaikan materi 

pembelajaran kepada peserta didik.  

2. Bagi pendidik, saran dalam penyebaran 

produk multimedia KUBAKI ini adalah 

diharapkan wali kelas V dan kepala 

sekolah dapat membantu untuk 

membagikan multimedia tersebut kepada 

guru-guru dan walikelas lain di kelas V 

baik di dalam maupun diluar sekolah agar 
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lebih bermanfaat dalam membantu proses 

dan kegiatan pembelajaran. 

3. Bagi penelitain selanjutnya, adalah 

mampu memberikan ide-ide pembaruan 

lain dalam mengembangkan bentuk 

multimedia yang sejenis. 
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