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Abstrak 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media multisensoris 3D Kenal Angka (Kenang). 
Media ini dikembangkan untuk mengenalkan konsep lambang bilangan 1-5 (meliputi mengenal 
lambing bilang, membilang dan mengetahui nilai lambang bilangan untuk anak dengan hambatan 
majemuk ringan kombinasi hambatan intelektual dan hambatan fisik motorik jenis cerebral palsy. 
Penelitian ini menggunakan metode Research & Development dengan model riset Sugiyono dan 
model pengembangan ADDIE. Hasil validasi media mendapat nilai dari ahli media sebesar 88% 
dengan kategori sangat baik, ahli materi 94% dengan kategori sangat baik, dan ahli hambtaan 
majemuk sebesar 94% dengan kategori sangat baik. Kemudian dilakukan uji coba terbatas pada 
tiga peserta didik hambatan majemuk ringan di SLB Negeri 7 Jakarta. One to one evaluation 

dilakukan untuk melihat penilaian dari peseta didik secara langsung mendapat nilai 99% dengan 
kategori sangat baik. Dapat disimpulkan bahwa media multisensoris 3D Kenang layak untuk 
digunakan dalam pembelajaran matematika mengenalkan konsep lambang bilangan bagi siswa 
peserta didik dengan hambatan majemuk ringan. 
 

Kata Kunci: pengembangan media; media kenang multisensoris 3D; mengenal konsep lambang 

bilangan; hambatan majemuk 

 
Abstract 

This study aims to develop a 3D multisensory media "Kenal Angka" (Kenang). This media was developed 
to introduce the concept of number symbols 1-5 (including recognizing number symbols, counting and 
knowing the value of number symbols for children with mild multiple disabilities, a combination of 
intellectual disabilities and physical motoric disabilities of the cerebral palsy type. This study uses the 
Research & Development method with the Sugiyono’s research model and the ADDIE development model. 
The results of the media validation received a score from media experts of 88% with a very good category, 
material experts 94% with a very good category, and multiple disability experts 94% with a very good 
category. Then a limited trial was conducted on three students with mild multiple disabilities at SLB 
Negeri 7 Jakarta. One to one evaluation was conducted to see the assessment of students directly, getting 
a score of 99% with a very good category. It can be concluded that the 3D multisensory media "Kenang" 
is suitable for use in mathematics learning to introduce the concept of number symbols for students with 
mild multiple disabilities. 
 
Keywords: media development; 3D multisensory kenang media; recognizing the concept of 
number symbols; multiple disabilities 
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PENDAHULUAN  

Matematika merupakan ilmu yang sangat erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. 
Pembelajaran matematika khususnya pada materi konsep bilangan merupakan pengetahuan 
dasar dalam keterampilan matematika karena erat hubungannya dengan symbol komunikasi 
yang berkaitan dengan jumlah, ukuran, waktu, uang dan lain-lain. Pentingnya konsep 
lambing bilangan juga diperkuat oleh pernyataan lambang bilangan merupakan acuan dalam 
menguasai konsep matematika pada tingkat pendidikan berikutnya (Nur Ika, dkk 2019). 
Sehingga keterampilan mengenal konsep lambing bilangan sangatlah penting dalam 
kehidupan sehari-hari salah satunya untuk anak hambatan majemuk ringan. Pembelajaran 
lambing bilangan bagi siswa dengan hambatan majemuk khususnya dengan klasifikasi 
hambatan intelektual dan hambatan fisik motoric bukanlah hal yang mudah. Hal ini 
disebabkan karena kondisi siswa yang memiliki inteligensi di bawah rata-rata disertai 
kecenderungan mengalami kesulitan dalam mengorganisisr informasi dengan baik, memiliki 
ingatan yang kurang baik, kemampuan berhitung relatif rendah. Oleh karenanya 
pembelajaran bagi anak hambatan majemuk ringan memerlukan modifikasi yang tepat sesuai 
dengan kondisi dan karakteristiknya. 

Pembelajaran matematika yang bersifat abstrak, memerlukan media pembelajaran 
berperan aktif dalam membantu pembelajaran menjadi lebih konkret sehingga pendidik dapat 
memberikan pengenalan konsep dan simbol matematika yang disesuaikan dengan taraf 
berpikir dan kebutuhan siswa. Siswa dengan hambatan majemuk memiliki dua atau lebih 
hambatan, sehingga guru perlu menyediakan dan memfasilitasi media pembelajaran yang 
nyata, konkret, dapat memudahkan siswa dalam menggunakan media, dapat membantu 
siswa dalam memahami materi pembelajaran, menarik dan inovatif. Media pembelajaran 
secara khusus bagi anak dengan hambatan majemuk perlu disesuaikan dengan karakteristik 
kelainannya (Meimulyeni, 2013), sehingga dalam pembelajaran matematika pada siswa 
majemuk memerlukan media adaptif atau modifikasi media sesuai kondisi dan 
karakteristiknya. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan di SLB Negeri 7 Jakarta kelas 1 SDLB-C, peneliti 
melakukan kegiatan obervasi, wawancara dan mengajar langsung pembelajaran matematika 
dengan materi konsep lambang bilangan. Pada pembelajaran berlangsung, peserta didik 
dengan hambatan majemuk ringan kombinasi hambatan intelektual dan hambatan fisik 
motorik jenis cerebral palsy tidak bersemangat dan salah satunya seringkali mengeluh karena 
kesulitan mengenali konsep lambang bilangan 1-5. Guru mencoba untuk menggunakan 
berbagai metode dan media pembelajaran seperti menggunakan flashcard angka, benda di 
sekitar kelas, hingga busy jar. Namun, peserta didik masih kesulitan dalam mengenali 
lambang bilang 1-5, membilang secara acak dan mengetahui nilai dari lambang bilangan. 
Guru kesulitan dalam menghadirkan konsep lambang bilangan 1-5 secara nyata dan utuh 
pada peserta didik hambatan majemuk. Saat menjelaskan mengenai nilai lambang bilang, 
guru memegang flashcard angka dan benda konret dengan kedua tangan dan saat 
menghitung benda konkret guru harus menaruh flashcard angka. Sehingga peserta didik 
seringkali hanya terfokus pada menghitung benda konkret tanpa mengingat lambang 
bilangan, kesulitan mengingat bentuk lambang bilangan, dan cenderung menebak saat 
diminta untuk membilang. 

Berdasarkan masalah dan pernyataan yang ada, pemilihan media nyata atau tiga 
dimensi dapat dipertimbangkan. Hal ini mengacu pada hasil penelitian terdahulu bahwa 
media nyata tiga dimensi dapat membantu pemahaman peserta didik majemuk dalam 
pembelajaran matematika karena memungkinkan peserta didik untuk menggunakan dan 
mengeksplorasi media secara langsung sehingga pembelajaran lebih interaktif dan 
menyenangkan (Sellina dkk, 2020). Selain itu, melihat pada kondisi dan karakteristik peserta 
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didik pendekatan multisensoris akan memudahkan peserta didik majemuk untuk mengenal 
konsep lambang bilangan. Oleh karena itu, penelitian ini akan mengembangkan media 
pembelajaran multisensoris tiga dimensi untuk mengenalkan konsep lambang bilangan 1-5 
bagi peserta didik hambatan majemuk ringan kombinasi hambatan intelektual dan hambatan 
fisik motorik. 

 

METODE  

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan menghasilkan media multisensoris 
tiga dimensi bernama Kenang (Kenal angka) untuk mengenalkan konsep lambang bilangan 
1-5 bagi peserta didik hambatan majemuk. Penelitian ini bertempat di di SLB Negeri 7 yang 
berlokasi di Jalan Griya Wartawan No.8, RT.8/RW.5, Cipinang Besar Selatan, Kecamatan 
Jatinegara, Kota Jakarta Timur, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 13410. Metode penelitian 
yang digunakan pada pengembangan media yaitu metode penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) yang didalamnya terdapat sebuah kajian sistematis yang 
digunakan untuk merancang, mengembangkan, memproduksi dan mengevaluasi suatu 
produk (Sugiyono, 2019). 

Penelitian ini menggunakan model riset Sugiyono dan model pengembangan ADDIE 
yang memiliki 5 tahapan yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development 
(Pengembangan), Implementation (Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi). Model penelitian 
atau riset Sugiyono memiliki dua tahapan yaitu potensi dan masalah, dan pengumpulan 
data. Riset ini sangat dibutuhkan sebagai modal awal dalam mengembangkan sebuah 
produk. Sedangkan Model ADDIE memiliki pendekatan sistematis yang dapat diaplikasikan 
untuk mengonstruksi pembelajaran berbasis pada kinerja, berpusat pada siswa, inovatif, 
autentik dan menginspirasi (Suryani, 2018). 

Sehingga dalam pengembangannya, model ini berusaha untuk merancang pemecahan 
masalah belajar dengan memusatkan pembelajaran sesuai dengan kondisi dan karakteristik 
siswa. Model ini bersifat sederhana dan setiap prosesnya dilakukan secara bertahap atau 
sistematik dengan harapan agar pengembangan media pembelajaran dapat berjalan dengan 
efektif. Sehingga berikut merupakan skema model penelitian dan pengembangan yang akan 
dilakukan pada penelitian ini.  

 

Diagram 1. Skema riset Sugiyono dan pengembangan model ADDIE 
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Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah evaluasi formatif 
dengan tujuan untuk memperbaiki kualitas media yang dikembangkan. Evaluasi dalam 
penelitian ini menggunakan dua teknik evaluasi yaitu evaluasi dengan tinjauan ahli atau 
expert review dan one to one evaluation. Evaluasi dengan expert review memperoleh data dengan 
memberikan kuesioner kepada ahli untuk evaluasi pengembangan produk. Teknik analisis 
yang dilakukan dengan menggunakan statistik deskriptif menggunakan skala likert 1-4 untuk 
menghindari kecenderungan validator memilih respon netral. Berikut rumus untuk 
mengolah data hasil kuesioner: 

 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 
x 100 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 

Selanjutnya, untuk menafsirkan hasil kuantitatif menjadi kualitatif, perhitungan yang 
diperoleh dalam presentase selanjutnya menggunakan acuan interpretasi data hasil penilaian 
sebagai berikut: 

Tabel 1. Interpretasi data hasil penilaian expert review 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi 

76% - 100% Sangat baik (Sangat layak digunakan tanpa revisi 
atau dengan sedikit revisi) 

51% - 75% Baik (Layak digunakan, namun diperlukan revisi 
tingkat sedang) 

26% - 50% Cukup (Kurang layak digunakan, perlu revisi tingkat 
besar) 

 
 One to one evaluation dilakukan setelah melakukan evaluasi expert review. Uji coba one to 

one melibatkan peserta didik untuk mereview versi kasar media pembelajaran yang sedang 
dikembangkan dengan didampingi oleh seorang evaluator. Sehingga uji coba ini dilakukan 
untuk melihat ulasan dan evaluasi dari sudut peserta didik selaku orang yang nantinya akan 
menggunakan pruduk yang dikembangkan. Pada evaluasi ini, peserta didik di dampingi dalam 
pengisian kuesioner dengan melakukan tanya jawab mengenai aspek dan indikator yang akan 
dinilai. Penilitian ini melibatkan responden sebanyak tiga orang peserta didik hambatan 
majemuk kombinasi hambatan intelektual dan hambatan fisik-motorik jenis cerebral palsy 
kategori ringan. 

Berdasarkan studi pendahuluan, masalah pada penelitian ini adalah saat pembelajaran 
matematika materi konsep lambang bilangan, peserta didik dengan hambatan majemuk ringan 
tidak bersemangat dan salah satunya seringkali mengeluh karena kesulitan mengenali konsep 
lambang bilangan 1-5. Guru mencoba untuk menggunakan berbagai metode dan media 
pembelajaran seperti menggunakan flashcard angka, benda di sekitar kelas, hingga busy jar. 
Berdasarkan laporan dari wali kelas 1 menyatakan bahwa sulitnya konsep abstrak lambang 
bilangan diberikan secara utuh namun nyata dan konkret, belum tersedianya media 
pembelajaran yang sesuai dengan kondisi hambatan siswa majemuk kategori kombinasi 
hambatan intelektual dan hambatan fisik motorik jenis cerebral palsy. Oleh karenanya, masalah 
tersebut menjadi data awal dalam penelitian ini. Sedangkan potensi yang terlihat adalah cara 
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peserta didik yang lebih menunjukkan ketertarikan dengan media tiga dimensi dan kondisi siswa 
yang memerlukan cara belajar siswa yang visual-auditori-taktil atau multisensoris dan 
kebutuhan belajar siswa secara nyata dan konkret. 

Teknik pengumpulan data diperoleh melalui observasi, wawancara dan pengalaman 
mengajar langsung yang dilakukan selama kurang lebih 12 hari dengan guru, teman sekelas dan 
peserta didik hambatan majemuk kelas I SLB Negeri 7 Jakarta. Tahap ini memperoleh informasi 
yaitu 1) peserta didik kesulitan dalam mengenal nilai lambing bilangan 1-5, kesulitan mengingat 
bentuk lambang bilangan, dan cenderung menebak saat diminta untuk membilang, 2) 
penggunaan media flash card angka, gambar, video, benda konkret dan busy jar kurang 
dipahami oleh peserta didik majemuk karena konsep simbol dan nilai nya masih terpisah, 3) 
peserta didik majemuk seringkali merasa kesulitan dan frustasi saat belajar konsep lambang 
bilangan sehingga ia mudah menyerah karena merasa tertinggal dengan teman sekelasnya, 4) 
peserta didik tertarik dengan media multisensoris tiga dimensi terlihat dari pembelajaran 
menggunakan laptop mainan dan kereta angka 5) memerlukan media yang menggabungkan 
lambang bilang dan benda konkret dalam satu media, disesuaikan dengan kondisi anak, menarik 
dan dapat digunakan oleh peserta didik. 

Pada tahap ini peneliti, melakukan analisis mendalam mengenai studi pendahuluan yang 
sudah dilakukan, Salah satunya menganalisis penyebab peserta didik hambatan majemuk tidak 
bersemangat dan menyerah saat pembelajaran matematika materi konsep lambing bilangan yaitu 
peserta didik seringkali hanya terfokus pada menghitung benda konkret tanpa mengingat 
lambang bilangan, kesulitan membedakan lambang bilang 3 dan 5, melewati lambang bilang 4, 
dan cenderung menebak saat diminta untuk membilang acak. Berdasarkan hasil pengumpulan 
data, media pembelajaran yang digunakan belum mampu untuk mengenalkan konsep lambang 
bilangan secara utuh atau penyampaian masih terpisah. Pada tahap ini peneliti juga 
mengenanalisis karakteristik, kondisi serta kemampuan setiap peserta didik kemudian 
merekomendasi solusi dari permasalahan. Peneliti merekomendasi pengembangan media 
multisensoris tiga dimensi Kenang (Kenal angka) untuk mengenalkan konsep lambang bilangan 
1-5 yang disesuaikan dengan kondisi peserta didik hambatan majemuk. 

 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Dalam menentukan materi dan tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang 
digunakan, yaitu kurikulum Merdeka fase A elemen bilangan dengan materi mengenai 
konsep bilangan asli 1-10. Namun, atas pertimbangan kemampuan peserta didik dan 
rekomendasi guru kelas pembelajaran difokuskan pada konsep lambing bilangan 1-5 
meliputi mengenal lambang bilangan, membilang dan mengetahui nilai lambang bilangan 
1-5. Sebelum menghasilkan media, peneliti membuat prototype sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Prototype Kenang (Kenal angka) 
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Pada tahap Pengembangan (Development) ini, peneliti menghasilkan dan memvalidasi 
media dengan tahapan sebagai berikut: 

 
Gambar 2. Media Kenang (Kenal Angka) 

 
Media Kenang (Kenal angka) merupakan media multisensoris tiga dimensi yang 

dibuat untuk siswa dengan hambatan majemuk kategori hambatan intelektual dan hambatan 
fisik motorik. Media multisensoris memiliki manfaat signifikan dalam pembelajaran terutama 
pada anak dengan hambatan intelektual (Rahmananda, 2024). Komalasari & Pamungkas 
(2018) juga mengungkapkan dalam hasil penelitiannya bahwa media berbasis multisensoris 
dapat meningkatkan prestasi belajar siswa karena melibatkan penggunaan berbagai indera 
(Sari, 2011; Esterina dkk, 2020; Ghifary & Soendari, 2023; Ainin, 2025).   Media ini dibuat nyata, 
konkret dan multisensoris agar memudahkan siswa dalam mengenal angka, membilang 
dan mengetahui nilai lambang bilang. Media Kenang dapat dilihat, diraba dan didengar 
sehingga dapat digunakan oleh anak berkebutuhan khusus dengan berbagai klasifikasi. 
Media ini terbuat dari papan kayu dengan ukuran 9x4x5 cm dan 45x30x5 cm yang memiliki 
tiga unsur pengembangan yaitu ukiran angka, benda konkret yang mewakili nilai angka dan 
audio. Media Kenang memiliki ukiran angka yang pada penggunaanya, ukiran angka 
dipasang secara vertikal namun dapat dilepas pasang menggunakan magnet. Sehingga 
dalam penerapannya siswa dapat mengenal bentuk angka dan memasang angka sesuai 
dengan jumlah benda yang ada dalam mangkuk benda konkret. Ukiran angka juga dilapisi 
dengan kancing untuk menstimulus motorik halus pada anak dan diharapkan dapat melatih 
kemampuan peserta didik dalam mengingat bentuk angka melalui perabaan. Miniatur jeruk 
sebagai benda konkret untuk mengetahui nilai lambang bilang sesuai lambang bilang. 
Penambahan audio memiliki audio yang akan mengenalkan pengucapan lambang bilangan 
1-5 dan masing-masing angka (membilang) dan mengajak siswa untuk berhitung miniatur 
jeruk dalam setiap mangkuk. 
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Dalam penggunaannya, pengenalan konsep lambang bilangan dilakukan satu persatu 
melalui aktivitas belajar yang kreatif dan aktif (Afrida dkk, 2022). Tanpa pengenalan 
lambang bilangan, anak akan mengalami kesulitan dalam pembelajaran matematika dan 
menghindari anak mengalami kesulitan belajar (Umaternate, dkk; Yuliandari & Mahyuddin, 
2020), maka dari itu harus dengan kegiatan yang menyenangkan dan menarik (Sari dkk, 
2019). Mintalah siswa untuk memposisikan ukiran angka secara vertikal, lalu minta siswa 
untuk menekan audio dan mengikuti instruksi audio untuk membilang dan menghitung 
miniatur jeruk sesuai mangkuk di setiap lambang bilang. Setelah mengenalkan konsep 
lambang bilang 1-5 satu persatu. Mintalah siswa untuk menekan tombol dengan stiker balok 
angka pada kepala media Kenang untuk membilang 1-5 dan bernyanyi bersama. Media 
Kenang juga dapat digunakan untuk evaluasi kinerja dengan meminta siswa meletakkan 
angka yang diminta secara acak, minta siswa untuk meletakkan jeruk sesuai lambang 
bilangan yang diminta atau sebaliknya. Setelah media berhasil dibuat, media melalui proses 
uji validasi oleh para ahli dan melakukan revisi. Berikut adalah uji validasi yang dilakukan 
dengan ahli media.  

Uji validasi dengan ahli media dilakukan sebanyak dua kali. Pada tahap 1 merupakan 
penilaian awal dari media Kenang dan tahap kedua merupakan penilaian setelah 
dilakukannya perbaikan pada evaluasi di tahap pertama. Berikut merupakan perbaikan dari 
ahli media dan nilai yang diperoleh:  

 
Tabel 2. Hasil penilaian ahli media 

Nama Ahli Nilai yang diperoleh Keterangan 

 61% 

(Penilaian awal) 

Baik 

Dr. Lalan Erlani, M.Ed 
 

88% 

(Penilaian akhir) 

Sangat baik 

Tabel di atas menunjukkan hasil validasi media Kenang (Kenal angka) oleh ahli media 

memperoleh nilai akhir 88% yang dikategorikan sangat baik dan sangat layak digunakan 

tanpa atau dengan sedikit revisi. Selanjutnya, berikut merupakan saran perbaikan dari ahli 

media yang kemudian di realisasikan oleh peneliti: 

Tabel 3. Revisi media kenang berdasarkan saran ahli media 

No. Media awal Setelah Revisi 

1. Sebelumnya warna pada ukiran 

angka dibuat berbeda sehingga 

dapat menimbulkan persepsi 

berbeda pada siswa seperti “kuning 

itu pasti angka 1” 

 

 

Peneliti mengikuti saran dari ahli dengan 

menyeragamkan warna pada ukiran 

angka menjadi merah. 
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2. Sebelumnya, miniatur jeruk memiliki 2 
desain. Namun hal tersebut bisa jadi 
akan mengubah persepsi bahwa 
berbeda jeruk berbeda nilai. 

 

Peneliti mengikuti saran ahli dan 
menyeragamkan desain jeruk menjadi jeruk 
yang terbuka separuh. 

 

 

3. Sebelumnya terdapat penegasan 
melandai pada rekaman suara audio 
mengenal lambang bilangan 
“saaaatttuuuu”. Pengucapan ini dapat 
ditiru menjadi gaya bicara pada siswa. 

Peneliti mengikuti saran dari ahli media dan 
mengubah suara rekaman audio menjadi 
“satu”. 

 

Penilaian hanya dilakukan satu kali karena tidak ada revisi yang diberikan oleh 
ahli materi. Tidak terdapat revisi dari ahli materi karena menurut penilaiannya media 
Kenang (Kenal angka) sudah baik dan sesuai. Berikut merupakan perbaikan dari ahli 
materi dan nilai yang diperoleh: 

Tabel 4. Hasil penilaian ahli materi 

Nama Ahli Nilai yang diperoleh Keterangan 

Dra. Sri Utami 94% Sangat Baik 

 
Tabel di atas menunjukkan hasil validasi media Kenang (Kenal angka) oleh 

ahli materi memperoleh nilai akhir 94% yang dikategorikan sangat baik dan sangat 
layak digunakan tanpa atau dengan sedikit revisi. Berdasarkan penilaian ahli materi, 
media Kenang sudah sangat baik dan sesuai sehingga tidak terdapat revisi dari ahli 
materi. Ahli materi menyampaikan bahwa harapannya media Kenang dapat 
dilanjutkan untuk lambang bilangan berikutnya. 

Penilaian hanya dilakukan satu kali karena penilaian pada tahap satu sudah 
memenuhi penilaian sangat layak digunakan tanpa revisi atau dengan sedikit revisi. 
Berikut merupakan perbaikan dari ahli materi dan nilai yang diperoleh: 

 
Tabel 5. Hasil penilaian ahli hambatan majemuk 

Nama Ahli Nilai yang diperoleh Keterangan 

Dr. Irah Kasirah, M.Pd 94% Sangat Baik 
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Tabel di atas menunjukkan hasil validasi media Kenang (Kenal angka) oleh 
ahli hambatan majemuk memperoleh nilai akhir 94% yang dikategorikan sangat 
baik dan sangat layak digunakan tanpa atau dengan sedikit revisi. Namun, peneliti 
tetap melakukan revisi sesuai saran ahli majemuk sebagai berikut: 

Tabel 6. Revisi media kenang berdasarkan saran ahli hambatan majemuk 

Media Awal Setelah Revisi 

Sebelumnya, audio media Kenang 
berisikan kalimat “Hi, aku satu, satu 
aku sssaattuuu. Lihat, ada jeruk di 
dalam wadah yuk kita hitung ada 
berapa jeruk di dalam wadah”. Tanpa 
arah menunjuk dan meminta untuk 
meraba angka. 

Mengikuti saran ahli hambatan 
majemuk, audio media Kenang 

direvisi dan berisikan kalimat “Hi, 
aku satu, satu, satu. Lihat ada jeruk 
di dalam wadah! Yuk kita hitung 

ada berapa jeruk di dalam wadah, 
sambil ditunjuk ya jeruknya”. 

 
Pada tahap penerapan peneliti mempersiapkan guru dan peserta didik untuk 

melakukan uji kelayakan media. Pelaksanakan implementasi ini dilaksanakan di 
SLB Negeri 7 Jakarta dengan alokasi waktu 2JP/30 menit. Pada awal pembelajaran 
peserta didik terlihat bersemangat setelah bernyanyi Bersama. Namun saat 
mengetahui pembelajaran yang akan dilakukan adalah konsep lambang bilangan 
peserta didik mulai lesu. Lalu peneliti menghadirkan media Kenang yang membuat 
peserta didik antusias, penasaran dan bersemangat. Proses pembelajaran berjalan 
dengan lancar, kondusif dan interaktif. Peserta didik hambatan majemuk mampu 
mengikuti pembelajaran dengan baik menggunakan media Kenang. Namun salah 
satu peserta didik cukup kesulitan dalam mengetahui nilai lambang bilangan saat 
evaluasi kinerja memasukkan jeruk 5. Peserta didik tersebut cenderung sering 
melewati lambang bilang 4 saat berhitung. Akhir nya peneliti dan guru mengulang 
kembali langkah pembelajaran menggunakan media Kenang. Guru meminta peserta 
didik untuk berhitung sambil menunjuk angka pada media Kenang. Setelah dua kali 
percobaan, peserta didik tersebut dapat menghitung jumlah lambang bilang dengan 
benar. 

Tahap evaluasi diperoleh data melalui evaluasi formatif diperoleh melalui 
hasil validasi yang telah dilaksanakan dengan para ahli yaitu ahli media, ahli materi, 
dan ahli kekhususan di tahap pengembangan sebelumnya. Dari perolehan penilaian 
dari ketiga ahli, media Kenang (Kenal angka) dapat dikategorikan sebagai media 
yang sangat layak. Berikut rekapan hasil penilaian expert review: 

Tabel 7. Hasil expert review 

Expert Review Nilai Kategori 

Ahli Media 88% Sangat Baik 

Ahli Materi 94% Sangat Baik 

Ahli Hambatan Majemuk 94% Sangat Baik 

Selain itu, evaluasi formatif diperoleh juga dari hasil one to one dengan 
memberikan instrumen pada 3 peserta didik setelah melakukan uji coba media 
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secara langsung. Pengisian instrumen one to one melibatkan guru dan peneliti untuk 
menanyakan butir instrumen yang selanjutnya dijawab dan diisi sendiri oleh peserta 
didik. Perolehan penilaian dari one to one evaluation, media Kenang (Kenal angka) 
dapat dikategorikan sebagai media yang sangat layak dengan perolehan nilai rata-
rata sebesar 99%. Berikut merupakan hasil dari penilaian one to one: 

Tabel 8. Hasil one to one 

Peserta Didik Nilai Kategori 

EH 97,5% Sangat Baik 

FA 100% Sangat Baik 

MH 100% Sangat Baik 

Rata-rata nilai 99% Sangat Baik 

 

SIMPULAN  

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media tiga dimensi 
multisensoris Kenang (Kenal angka) untuk peserta didik hambatan majemuk ringan 
kombinasi hambatan intelektual dan hambatan fisik motorik jenis cerebral palsy. 
Tujuan media ini dikembangkan untuk membantu peserta didik hambatan majemuk 
dalam mengenal konsep lambang bilangan 1-5. Pengembangan media ini 
menggunakan model riset Sugiyono dan model pengembangan ADDIE. Hasil uji 
validasi yang dilakukan memperoleh nilai akhir dengan ketegori sangat baik dengan 
nilai 88% oleh ahli media, 94% oleh ahli materi, dan 94% dari ahli hambatan majemuk. 
Hasil uji coba media Kenang (Kenal angka) mendapat respon yang baik dari peserta 
didik hambatan majemuk dengan antusias dan semangat. Hasil penilaian one to one 
oleh peserta didik pun mendapat rata-rata 99% dengan kategori sangat baik. Sehingga 
media Kenang (Kenal angka) dapat dikatakan sangat layak untuk mengenalkan 
konsep lambang bilangan 1-5 kepada peserta didik hambatan majemuk. 
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