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Abstrak 
Multimedia pembelajaran adalah salah satu sarana pendidikan yang dibutuhkan oleh siswa untuk memahami 
materi matematika yang bersifat abstrak. Terlebih untuk siswa tunagrahita yang memiliki keterbatasan dalam 
berpikir. Siswa tunagrahita sangat membutuhkan keberadaan multimedia pembelajaran. Akan tetapi, pada 
kenyataannya ketersediaan multimedia pembelajaran untuk siswa tunagrahita masih sedikit, sehingga 
menyebabkan rendahnya kemampuan numerasi siswa tunagrahita terutama pada materi operasi hitung 
penjumlahan. Tujuan penelitian ini yaitu mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran untuk meningkatkan 
kemampuan numerasi pada siswa tunagrahita. Pengembangan multimedia pembelajaran dalam penelitian ini 
menggunakan model pengembangan ADDIE. Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode 
angket dan tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif yang diungkapkan dalam 
distribusi skor dan persentase. Berdasarkan hasil analisis dari penilaian ahli dan uji coba, multimedia pembelajaran 
dalam kategori sangat valid dengan skor 5,00. Kepraktisan multimedia pembelajaran memperoleh skor 4,777 
dalam kategori sangat baik. Hasil tes prestasi belajar siswa berhasil mencapai KKM, serta respon siswa terhadap 
multimedia pembelajaran dalam kategori sangat positif dengan persentase 92%. Hal ini menunjukkan bahwa 
multimedia pembelajaran efektif. Sehingga multimedia pembelajaran layak digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan numerasi pada siswa tunagrahita. 
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PENDAHULUAN 
Tidak semua orang diciptakan dengan 

kondisi fisik ataupun mental yang sempurna. 

Anak berkebutuhan khusus adalah anak yang 

mengalami perbedaan dalam hal fisik, 

karakteristik, dan tingkat kecerdasan 

dibandingkan dengan anak-anak pada umumnya 

yang normal (Effendi, 2016). Salah satu anak 

berkebutuhan khusus adalah anak tunagrahita. 

Anak tunagrahita mempunyai 

karakteristik keterbelakangan mental, memiliki 

IQ di bawah rata-rata jika dibandingkan dengan 

anak-anak normal pada umumnya. Anak 

tunagrahita secara signifikan merupakan anak 
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yang memiliki tingkat kecerdasan yang lebih 

rendah dibandingkan dengan anak-anak secara 

umum, dan anak tunagrahita juga menghadapi 

kesulitan dalam beradaptasi dengan lingkungan 

sekitarnya (Apriyanto, 2012). 

Anak tunagrahita, juga dikenal sebagai 

IDD (Intellectual Developmental Disorder), 

mengalami hambatan dalam perkembangan 

intelektual dan keterbatasan dalam fungsi adaptif 

dalam hal konseptual, sosial, dan keterampilan 

adaptif (del Barrio, 2004). Terdapat tiga 

klasifikasi anak tunagrahita yang dituturkan oleh 

Skala Binet dan Skala Weschler yaitu 

tunagrahita ringan (maron atau debil), 

tunagrahita sedang (imbesil), dan tunagrahita 

berat (idiot) (Atmaja, 2018).  

Menurut beberapa ahli, dapat 

dinyatakan bahwa anak tunagrahita adalah anak 

yang mengalami kesulitan atau rintangan dalam 

perkembangan kemampuan berpikir dan 

kepribadian serta memiliki kecerdasan di bawah 

tingkat rata-rata namun masih memiliki potensi 

untuk mengembangkan kemampuan akademis 

dasar seperti membaca, menulis, dan berhitung. 

Perlu adanya layanan khusus bagi penyandang 

tunagrahita, tanpa membedakan satu sama lain. 

Seseorang terlahir dengan kecacatan tentu tidak 

sesuai dengan keinginannya, berbagai faktor 

bisa menjadi penyebabnya. Penyandang 

tunagrahita pasti memiliki perasaan yang 

berbeda dari orang lain. Karenanya, pemerintah 

harus memberikan fokus yang besar pada 

pendidikan anak yang memiliki kebutuhan 

khusus. Sekolah khusus yang dibangun oleh 

pemerintah mempunyai kapasitas untuk 

menampung dan memberi pendidikan kepada 

para penyandang disabilitas sesuai dengan 

karakteristik masing-masing anak. 

Siswa tunagrahita menghadapi kesulitan 

ketika belajar matematika serta menghadapi 

tantangan dalam kemampuan numerasi karena 

keterbatasan kemampuan yang dimiliki. 

Kemampuan numerasi adalah keterampilan 

untuk mengaplikasikan konsep bilangan, 

melakukan operasi hitung, dan mengungkapkan 

informasi yang ada di sekitar (Han et al., 2017). 

Menurut Kemendikbud dalam (Susanto, 2021), 

numerasi yang juga dikenal sebagai literasi 

matematika, merujuk pada keterampilan dan 

pemahaman dalam mengaplikasikan konsep 

matematika untuk memecahkan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari, seperti di rumah, di 

tempat kerja, dan dalam berpartisipasi dalam 

kehidupan sosial dan sebagai anggota 

masyarakat. Kemampuan numerasi dapat 

didefinisikan sebagai keterampilan dalam 

menganalisis data yang disajikan dalam bentuk 

angka (Resti et al., 2020) (Jayanti Putri 

Purwaningrum dan Latifah Nur Ahyani, 2021). 

Kemampuan numerasi adalah kemampuan yang 

melibatkan penerapan konsep angka, keahlian 

dalam operasi matematika, dan keterampilan 

dalam menafsirkan informasi atau situasi yang 

menggunakan matematika.  

Matematika merupakan ilmu yang 

berfokus pada konsep abstrak dan 

membutuhkan pemikiran logis serta 

pemahaman yang mendalam, sehingga alat 



Jurnal Edupedia Universitas Muhammadiyah Ponorogo 8(1)(2024): 46-57           48 
 

 

bantu yang nyata bagi siswa tunagrahita agar 

dapat memahami materi tersebut. Matematika 

memiliki peran yang penting sebagai salah satu 

pelajaran di sekolah, selain itu matematika juga 

berperan sebagai aspek yang rasional, kritis, 

teliti, efektif, dan efisien dalam proses belajar 

mengajar (Anggraini & Pramudita, 2021) 

(Purwoko, 2017). Matematika adalah suatu 

konsep abstrak yang menggunakan simbol-

simbol hierarkis yang disusun, dan 

pendekatannya berdasarkan penalaran deduktif 

(Hasratuddin, 2014) (Purwoko et al., 2019). 

Oleh karena itu, mempelajari matematika adalah 

suatu proses berpikir yang kompleks. 

Kemampuan numerasi bagi anak tunagrahita 

dapat disimpulkan bergantung pada pengajaran 

materi matematika yang relevan dengan situasi 

kehidupan sehari-hari. Siswa tunagrahita 

diharapkan bisa memahami dengan baik 

kemampuan-kemampuan yang terkait dengan 

perhitungan, angka-angka, pengukuran, operasi 

matematika, dan penyelesaian masalah. Akan 

tetapi bagi siswa tunagrahita, kemampuan 

numerasi harus diajarkan dengan lebih detail 

agar siswa tunagrahita dapat mahir 

menyelesaikan masalah sehari-hari. 

Berdasarkan hasil wawancara yang 

dilakukan peneliti di SLB-C Karya Bhakti, 

belum terdapat multimedia pembelajaran 

matematika yang dapat diakses oleh siswa 

tunagrahita. Sampai saat ini belum ada 

pengembangan multimedia pembelajaran yang 

cocok dengan ciri-ciri siswa tunagrahita dalam 

materi operasi hitung penjumlahan. Maka 

sebagai akibatnya, guru matematika di SLB-C 

Karya Bhakti menyatakan pentingnya 

menghadirkan alat bantu pembelajaran bagi 

siswa tunagrahita agar dapat meningkatkan 

kemampuan numerasi, terutama dalam materi 

operasi hitung penjumlahan. Meskipun guru 

telah menjelaskan dengan rinci materi operasi 

hitung penjumlahan, namun siswa tunagrahita di 

SLB-C Karya Bhakti masih mengalami 

kesulitan dalam memahaminya. Ini terjadi 

dikarenakan belum adanya sarana pembelajaran 

matematika yang mampu menggambarkan 

materi tersebut secara jelas dan mudah dipahami. 

Dalam pengembangan multimedia ini 

memanfaatkan prinsip pembelajaran 

matematika yang bersifat konkret, sesuai dengan 

pandangan (Susanto, 2013) (Khoirunisa et al., 

2023), pada usia 7-11 tahun, anak-anak berada 

dalam tahap operasi konkret yang 

menyebabkan mereka mengembangkan 

pemikiran berdasarkan pengalaman langsung 

yang mereka alami. Oleh karena itu, sangat 

penting memiliki sarana yang dapat 

meningkatkan kemampuan numerasi bagi siswa 

tunagrahita. 

Multimedia pembelajaran adalah 

salah satu jenis teknologi yang bisa 

digunakan sebagai alternatif dalam proses 

pembelajaran. Multimedia dalam 

pelaksanaannya melibatkan berbagai panca 

indera manusia, di mana pengguna 

multimedia dapat dikontrol oleh pengguna 

berupa suara, tombol, dan lain sebagainya 

(Arham & Dwiningsih, 2016). Berdasarkan 

hal ini bisa diartikan bahwa multimedia 
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memberikan pengalaman langsung kepada 

siswa.  

Penggunaan multimedia dapat 

memberikan dorongan dan meningkatkan 

semangat siswa dalam proses belajar. 

Penggunaan multimedia dalam proses 

pembelajaran dapat menghadirkan suasana 

belajar yang menyenangkan karena 

multimedia mengkombinasikan berbagai 

unsur media sehingga membuat 

pembelajaran lebih menarik. Tampilan 

visual dan interaktif digunakan untuk 

menggambarkan konsep-konsep 

pembelajaran yang awalnya abstrak 

menjadi lebih konkret. Penggunaan 

multimedia sebagai metode pembelajaran 

dapat memberikan peningkatan yang 

signifikan pada hasil belajar dibandingkan 

dengan metode pembelajaran biasa 

(Prismanata & Ismaniati, 2017). 

 Multimedia pembelajaran 

digunakan dengan mempertimbangkan 

bahwa komunikasi dalam pembelajaran 

akan memiliki arti yang lebih signifikan. 

Hal ini disebabkan oleh penggunaan 

berbagai media, termasuk teks, grafis, foto, 

animasi, video, dan suara yang disajikan 

secara interaktif dalam media pembelajaran 

(Suyitno, et al., 2020 & Susilawati, et al. 

2023). Penggunaan gambar dalam 

pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan kemampuan literasi 

numerasi siswa SD (Purwaningrum et al., 

2023). Ketertarikan pada apa yang terlihat 

secara fisik memiliki dampak besar pada 

proses pembelajaran. Semakin menarik 

tampilan multimedia, semakin termotivasi 

siswa untuk belajar, yang pada akhirnya 

mempengaruhi hasil belajar (Resiani, 

2015). 

Tujuan dari keindahan, 

kemenarikan, dan adanya interaktivitas 

dalam media pembelajaran adalah untuk 

menghindarkan siswa dari rasa jenuh saat 

mengikuti pelajaran, serta meningkatkan 

motivasi dan memudahkan siswa dalam 

memahami materi pelajaran (Fanny & 

Suardiman, 2013). Melalui menggunakan 

multimedia dalam pembelajaran, siswa 

akan memiliki kesempatan untuk 

berinteraksi dengan media tersebut 

(Novianto et al., 2018). Dengan demikian, 

pembelajaran dapat dilakukan dengan cara 

yang lebih mandiri, efektif, dan inovatif. 

Oleh karena hal tersebut, peneliti tertarik 

mengembangkan multimedia pembelajaran 

untuk meningkatkan kemampuan numerasi 

pada siswa tunagrahita. 

 

METODE 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan, atau yang dikenal dengan istilah 

R & D (Research & Development). Penelitian 

dilaksanakan di SLB-C Karya Bhakti. Subjek 

penelitian ini adalah siswa tunagrahita ringan 

kelas II SLB-C Karya Bhakti. Metode yang 
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digunakan untuk mengumpulkan data adalah 

angket dan tes. Beberapa instrumen yang 

dipergunakan mencakup lembar validasi, lembar 

kepraktisan, lembar respon siswa, serta soal tes. 

Dalam penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Model pengembangan 

ADDIE memiliki keunggulan yaitu 1) model 

pengembangan logis dan lengkap; 2) model 

ADDIE dapat diterapkan pada pengembangan 

beragam produk sebagaimana strategi, model 

pembelajaran, media, dan lain sebagainya 

(Sugihartini & Yudiana, 2018). Model 

pengembangan ADDIE terdiri dari lima 

tahapan, yaitu Analysis (Analisis), Design 

(Perancangan), Development (Pengembangan), 

Implementation (Penerapan), Evaluation 

(Evaluasi). Teknik analisis data yang diterapkan 

meliputi analisis deskriptif yang diungkapkan 

dalam distribusi skor dan persentase. Data 

kuantitatif yang diperoleh dari angket dan 

validasi media kemudian dianalisis berdasarkan 

penjelasan mengenai kriteria kevalidan, 

kepraktisan, serta keefektifan yang didapat dari 

respon siswa dan tes prestasi belajar. 

Berikut ini adalah kriteria dari kevalidan, 

kepraktisan, keefektifan media. 
Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media 

Interval Rata-
Rata Skor 

Tingkat Kevalidan 

𝟏	 ≤ 𝑹𝑻𝑽𝑻𝑲
< 𝟐 

Tidak Valid 

𝟐	 ≤ 𝑹𝑻𝑽𝑻𝑲
< 𝟑 

Kurang Valid 

𝟑	 ≤ 𝑹𝑻𝑽𝑻𝑲
< 𝟒 

Valid 

𝟒	 ≤ 𝑹𝑻𝑽𝑻𝑲
< 𝟓 

Sangat Valid 

Sumber: Khabibah (Wicaksono et al., 2014) 

Media yang dikembangkan dianggap valid jika 

memenuhi tingkat kevalidan yang valid atau 

sangat valid. 
Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media 

Interval Rata-Rata Skor Tingkat 
Kepraktisan 

4	 ≤ KM < 5 Sangat Baik 
3	 ≤ KM < 4 Baik 
2	 ≤ KM < 3 Kurang Baik 
1	 ≤ KM < 2 Tidak Baik 

Sumber: Khabibah (Wicaksono et al., 2014)  

Media yang dikembangkan dapat dikategorikan 

praktis jika berada pada tingkat kepraktisan yang 

baik atau sangat baik. 
Tabel 3. Kriteria Respon Siswa 

Skor Kriteria Respon 
85	 ≤ RS Sangat Positif 

70	 ≤ RS < 85 Positif 
50	 ≤ KM < 70 Kurang Positif 

RS < 50 Tidak Positif 
Sumber: Khabibah (Wicaksono et al., 2014)  

Keefektifan suatu media berdasarkan respon 

siswa, dapat dikatakan bahwa media tersebut 

efektif jika mendapatkan respon positif atau 

sangat positif dari siswa. Sedangkan berdasarkan 

hasil tes prestasi belajar siswa, dikatakan efektif 

jika skor siswa berhasil mencapai KKM yaitu 

70. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan prosedur penelitian 

yang telah dikemukakan, yaitu dengan 

menggunakan model ADDIE pada 

pengembangan multimedia pembelajaran 

untuk meningkatkan kemampuan numerasi 

pada siswa tunagrahita terdiri dari 5 tahap, 

meliputi: (1) tahap analysis (analisis), (2) 

tahap design (perancangan), (3) tahap 
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development (pengembangan), (4) tahap 

implementation (penerapan), dan (5) tahap 

evaluation (evaluasi). Tahapan-tahapan 

tersebut secara terperinci akan dijelaskan 

sebagai berikut.  

Tahap Analysis 

Di tahap analisis, peneliti melakukan wawancara 

dengan guru matematika di SLB-C Karya 

Bhakti. Melalui wawancara yang dilakukan oleh 

peneliti, ditemukan bahwa siswa tunagrahita 

menghadapi kesulitan dalam kemampuan 

numerasi pada materi operasi hitung 

penjumlahan. Kesulitan tersebut karena belum 

ada media pembelajaran yang cocok dengan 

karakteristik siswa tunagrahita. Untuk itu, perlu 

adanya media pembelajaran yang konkret 

sehingga siswa bisa mengerti materi operasi 

hitung penjumlahan. Hal tersebut sejalan dengan 

temuan penelitian yang dilakukan oleh Farah 

bahwa siswa tunagrahita memerlukan media 

yang dapat meningkatkan kemampuan numerasi 

(Maulidiyah, 2020). 

Tahap Design 

Pada tahap design (perancangan), peneliti 

merancang desain fisik dan desain teori 

multimedia pembelajaran. Multimedia 

pembelajaran diciptakan guna menggambarkan 

materi operasi matematika penjumlahan yang 

sulit dipahami menjadi lebih nyata dan terlihat 

secara visual. Multimedia pembelajaran 

nantinya akan digunakan oleh siswa tunagrahita 

kelas II SLB-C Karya Bhakti. Berdasarkan teori 

perkembangan kognitif bahwa anak usia 7-12 

tahun berada dalam tahap operasional konkret 

(Susanto, 2013). Jadi, desain multimedia 

pembelajaran sangat cocok untuk digunakan 

oleh siswa yang berusia antara 7 hingga 12 

tahun. Perancangan multimedia pembelajaran 

dimulai dengan kajian materi (pada materi 

operasi hitung penjumlahan), desain media 

(yang dimulai dengan membuat rangkaian cerita 

dalam storyboard), kemudian merancang 

instrumen penilaian (berupa angket validasi 

untuk ahli media dan materi, serta pretest dan 

posttest untuk menilai pengetahuan siswa). 

Tahap Development 

Pada tahap development (pengembangan), 

peneliti mengembangkan: 1) multimedia 

pembelajaran untuk siswa tunagrahita; 2) angket 

kepraktisan; 3) angket respon siswa; dan 4) soal 

tes pemahaman konsep. Pada multimedia 

pembelajaran, materi disajikan mengikuti 

kebutuhan siswa agar siswa dapat dengan 

mudah memahami materi yang disampaikan. 

Penggunaan multimedia pembelajaran dapat 

membuat proses pembelajaran lebih efisien dan 

berhasil (Silalahi, 2020). Penggabungan media-

media yang berbeda dalam sebuah media 

pembelajaran yang dirancang secara interaktif 

dapat menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan memiliki dampak positif 

pada siswa selama proses pembelajaran (Putu et 

al., 2022). Berdasarkan penelitian oleh Cahyani 

& Suniasih, penggunaan media pembelajaran 

diharapkan dapat meningkatkan pemahaman 

siswa dalam mengerti konten pembelajaran 

sehingga mampu menginterpretasikan materi 

yang dipelajari dan mengaitkannya dengan 
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kondisi kehidupan sehari-hari (Cahyani & 

Suniasih, 2022). 

Gambar 1 memperlihatkan cover media atau 

tampilan awal media dan Gambar 2 mencakup 

menu-menu pada multimedia pembelajaran 

yang dikembangkan. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Cover Media 
 

Gambar 2. Menu-menu Media 
Gambar 3 memperlihatkan materi pada 

multimedia pembelajaran dan Gambar 4 

mencakup contoh soal pada multimedia 

pembelajaran. 

 

Gambar 3. Materi 

 

Gambar 4. Contoh Soal 
Gambar 5 memperlihatkan latihan soal pada 

multimedia pembelajaran dan Gambar 6 

tampilan akhir pada multimedia pembelajaran. 

 

Gambar 5. Latihan Soal 

 

       Gambar 6. Tampilan Akhir 
Hasil validasi oleh ahli media mencapai 

skor 5,00 dengan hasil validasi sangat valid 

dan validasi oleh ahli materi mencapai skor 

4,80 dengan hasil validasi sangat valid. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek yang 
Dinilai 

Skor Rata-Rata 
Aspek 

1 Tampilan 5,00 
2 Pemrograman 5,00 
3 Manfaat 5,00 

Total 5,00 
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Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang Dinilai Skor Rata-
Rata Aspek 

1 Pembelajaran 5,00 
2 Materi 4,40 

3 Pemahaman Konsep 
Matematika 5,00 

Total 4,80 
Tahap Implementation 

Pada tahap implementation (penerapan), peneliti 

menguji media kepada siswa tunagrahita kelas II 

SLB-C Karya Bhakti. Dari hasil uji coba tersebut 

diperoleh data sebagai berikut: 1) kepraktisan 

media pembelajaran interaktif dengan skor 4,83 

tingkat kepraktisan sangat baik; 2) respon siswa 

terhadap media pembelajaran interaktif dengan 

kategori sangat positif dengan skor 90%; dan 3) 

tes pemahaman konsep matematika siswa 

berhasil mendapat nilai 100 atau berada di atas 

KKM. 

Tahap Evaluation 

Pada tahap evaluation (evaluasi), peneliti 

melakukan evaluasi terhadap media yang 

dikembangkan yaitu berupa evaluasi 

terhadap kualitas media, kelebihan, dan 

kekurangan media yang dikembangkan.  

Berdasarkan hasil penelitian, dilakukan 

analisis dan pembahasan terkait kelayakan yang 

diuji pada media yang dikembangkan meliputi 

valid, praktis, dan efektif. Aspek kevalidan 

dinyatakan melalui hasil penilaian oleh ahli. 

Menurut hasil penilaian para ahli, multimedia 

pembelajaran untuk siswa tunagrahita 

mendapatkan skor rata-rata 5,00. Hal ini 

menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran 

tersebut sangat valid dan layak digunakan karena 

sudah memenuhi aspek tampilan dilihat dari 

proporsi layout (tata letak teks dan gambar), 

kesesuaian pilihan background, kesesuaian 

proporsi warna, kesesuaian pemilihan jenis dan 

ukuran huruf, kesesuaian pilihan musik, 

kesesuaian bentuk navigator, kesesuaian 

tampilan button, desain cover, serta sistematika 

tampilan multimedia pembelajaran menarik dan 

sesuai. Aspek pemrograman dilihat dari 

kemudahan pemakaian program, kemudahan 

memilih menu program, kemudahan memilih 

materi untuk dipelajari, kemudahan memahami 

struktur navigasi, kecepatan fungsi tombol, dan 

ketetapan reaksi tombol, tidak terjadi hang (tidak 

merespon) dalam menggunakan multimedia 

pembelajaran. Aspek manfaat dilihat dari dapat 

digunakan di mana saja dan kapan saja, desain 

penyajian materi mendukung siswa untuk 

meningkatkan kemampuan numerasi, serta 

bersifat menghibur dan mengandung 

pengetahuan. Sementara itu, hasil penilaian dari 

para ahli terhadap materi dalam multimedia 

pembelajaran untuk siswa tunagrahita 

menunjukkan skor rata-rata 4,80. Hal ini 

menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran 

tersebut sangat valid dan dapat digunakan karena 

sudah memenuhi aspek pembelajaran dilihat 

dari ketepatan dalam penjelasan materi, 

kemenarikan materi pembelajaran, dan kejelasan 

rumusan latihan soal maupun tes. Aspek materi 

dilihat dari kejelasan isi materi, kejelasan urutan 

materi, kejelasan bahasa yang digunakan, urutan 

soal yang disajikan, serta kesesuaian materi yang 

termuat dalam multimedia pembelajaran dengan 
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capaian pembelajaran. Aspek kemampuan 

numerasi dilihat dari menggunakan berbagai 

macam angka dan simbol, serta menganalisis 

informasi yang ditampilkan dalam berbagai 

bentuk. Setelah multimedia pembelajaran 

dinyatakan valid, langkah selanjutnya adalah 

melakukan uji coba. Uji coba ini dilakukan 

untuk melihat sejauh mana aspek kepraktisan 

dan keefektifan. 

Aspek kepraktisan dilihat dari 

angket kepraktisan saat multimedia 

pembelajaran digunakan pada kegiatan 

pembelajaran oleh guru SLB-C Karya 

Bhakti. Dari hasil penilaian angket 

kepraktisan, didapatkan rata-rata skor 4,83 

sehingga tingkat kepraktisan multimedia 

pembelajaran dalam kategori sangat baik 

yang meliputi media yang dikembangkan 

mudah untuk digunakan di mana saja, huruf 

yang ditampilkan mudah untuk dibaca, 

semua tombol mudah dijalankan oleh 

siswa, kemudahan guru menyampaikan 

materi, kemudahan siswa memahami 

materi, soal-soal yang ditampilkan menarik, 

dan keaktifan siswa. Aspek keefektifan 

dilihat dari hasil pencapaian skor siswa 

pada tes prestasi belajar dan hasil respon 

siswa. Berdasarkan hasil tes prestasi belajar 

diperoleh hasil yang memenuhi bahkan 

melebihi KKM. Selain itu, untuk melihat 

keefektifan multimedia pembelajaran 

dilakukan analisis data terhadap respon 

siswa, diperoleh hasil respon siswa dengan 

kategori sangat positif dengan persentase 

90%, hal ini dikarenakan siswa lebih 

mempunyai ketertarikan dalam belajar 

terutama dalam aspek visualisasi (Wibowo 

et al., 2023). Dilihat dari data tersebut dapat 

disimpulkan bahwa multimedia 

pembelajaran untuk siswa tunagrahita 

efektif digunakan dalam pembelajaran 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan diperoleh simpulan bahwa 

multimedia pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan numerasi pada 

siswa tunagrahita adalah sangat valid 

berdasarkan uji kevalidan dengan skor 5,00. 

Multimedia pembelajaran teruji praktis 

berdasarkan uji kepraktisan dengan skor 

4,83 yang menunjukkan tingkat kepraktisan 

sangat baik. Respon siswa tunagrahita 

terhadap multimedia pembelajaran adalah 

sangat positif dengan persentase 90% dan 

hasil tes prestasi belajar siswa mencapai 

KKM sehingga media tersebut teruji efektif 

berdasarkan uji keefektifan. Berdasarkan 

hal tersebut, maka multimedia 

pembelajaran layak digunakan sebagai 

media pembelajaran matematika materi 

operasi hitung penjumlahan untuk siswa 

tunagrahita.  
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