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Abstract 
Matematika penting dipahami oleh peserta didik autis untuk melatih kemampuan penyelesaian masalah yang 
berguna dalam kehidupan sehari-hari. Tujuan penelitian ini mengembangkan media busy book berbasis 
digital yang layak untuk membantu pembelajaran konsep bilangan bagi peserta didik autis. Media busy book 
math dikembangkan dalam bentuk digital yang membuat aktivitas interaktif dan dilengkapi efek suara agar 
pembelajaran lebih menyenangkan. Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed research, jenis penelitian 
research and development (R&D) dan model ADDIE dengan tahapan analysis, design, dan development. 
Subjek uji coba ahli materi, ahli media dan praktisi. Pengumpulan data pengisian angket dengan teknik 
analisis kuantitatif dan kualitatif.  Hasil validasi ahli materi 95%, kriteria sangat valid. Hasil validasi ahli 
media 96%, kriteria sangat valid. Hasil uji kepraktisan 90% dengan kategori sangat praktis. Hasil penelitian 
ini yaitu produk media busy book math berbasis digital untuk pembelajaran konsep bilangan layak digunakan 
untuk media pembelajaran konsep bilangan peserta didik autis.  

Kata Kunci: Autis, Busy book, Konsep Bilangan 

Abstract 
Mathematics is important for students with autism to understand in order to develop problem-solving skills 
that are useful in daily life. The purpose of this study is to develop a suitable digital busy book to assist in 
teaching number concepts to students with autism. The math busy book was developed in a digital format 
that enables interactive activities and is equipped with sound effects to make learning more enjoyable. This 
study employs a mixed-methods approach, specifically a research and development (R&D) study using the 
ADDIE model, comprising the analysis, design, and development phases. The test subjects included subject 
matter experts, media experts, and practitioners. Data collection involved questionnaire completion using 
both quantitative and qualitative analysis techniques. The subject matter expert validation result was 95%, 
meeting the “highly valid” criterion. The media expert validation result was 96%, meeting the “highly valid” 
criterion. The practicality test result was 90%, categorized as “highly practical.” The findings of this study 
indicate that the digital-based math busy book media product for teaching number concepts is suitable for 
use as a learning medium for teaching number concepts to students with autism.  

Keywords: Autism, Busy book, Number Concept   
 

 
 

PENDAHULUAN  
Pembelajaran matematika pada peserta didik 

autis membutuhkan kemampuan pemecahan masalah dan 
pemahaman konsep abstrak. Kondisi tersebut menjadikan 
matematika sebagai salah satu mata pelajaran yang sulit 
dipahami oleh peserta didik autis karena mereka 
mengalami kesulitan dalam menerima dan memproses 
informasi yang bersifat abstrak menurut World Health 
Organization (2024) di ICD-11. 

Anak autis termasuk ke dalam salah satu anak 
yang memiliki kebutuhan khusus dengan keterlambatan 
dalam bidang kognitif, kemampuan berbahasa, tingkah 
laku, kemampuan berkomunikasi dan interaksi 

(Budiyanto, 2019). Istilah autis pertama kali 
dideskripsikan oleh Leo Kanner pada tahun 1943 seorang 
psikolog, mengemukakan bahwa autis merupakan 
gangguan komunikasi, kesulitan interaksi sosial dan 
perilaku repetitif yang muncul sejak masal awal kehidupan 
anak (Burket et al., 2020).  

Anak autis menunjukkan keterlambatan dalam 
pemecahan masalah dan perhitungan menurut Martín et 
al., (2024). Penelitian yang dilakukan oleh Oswald et al., 
(2020) mendukung pernyataan bahwa 22% siswa dengan 
gangguan autis memiliki kesulitan dalam matematika 
berdasarkan capaian akademik mereka. Sedangkan hanya 
4% siswa yang menunjukkan kemampuan matematika 
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diatas rata-rata. Hurlock mengatakan bahwa seiring 
perkembangan pemahaman, konsep akan dipahami oleh 
anak dengan makin bertambahnya pengalaman yang 
dimiliki (Sule et al., 2021). 

Pembelajaran matematika merupakan bidang 
studi yang perlu dipelajari untuk melatih kemampuan 
berpikir logis, kritis dan penyelesaian masalah namun, 
memiliki sifat abstrak yang menjadi salah satu penyebab 
kesulitan memahami matematika pada peserta didik autis 
(Susdarwono, 2020). Oleh karena itu, pembelajaran 
konsep bilangan penting menjadi sebagai langkah awal 
untuk dipahami peserta didik. Konsep bilangan memiliki 
manfaat untuk mengajarkan mengenal bilangan, yang 
penting dipahami untuk pembelajaran matematika lebih 
lanjut sehingga membantu peserta didik dalam 
pembelajaran (Mulyati dkk., 2019).  

Konsep bilangan merupakan bentuk kemampuan 
anak dalam melambangkan banyaknya benda dan 
termasuk salah satu kemampuan aspek perkembangan 
kognitif (Fitriani dkk., 2024). Konsep bilangan diajarkan 
pertama kali untuk anak-anak belajar memahami 
mengenai simbol yang disebut angka dan akan dibutuhkan 
dalam kehidupan sehari-hari (Chiew & Bakar, 2022). 
Pengenalan bilangan 1 sampai dengan 10 merupakan 
langkah awal agar anak mampu mempelajari matematika 
lebih kompleks seperti pertambahan, pengurangan dan 
pembagian sehingga mampu menyesuaikan diri dalam 
kehidupan bermasyarakat (Yusuf dkk., 2022). Oleh karena 
itu, pembelajaran konsep bilangan dibutuhkan untuk 
mengatasi kesulitan yang akan mereka hadapi dalam 
mempelajari matematika (Jitendra et al., 2021). 

Fungsi matematika bukan hanya sekedar agar 
anak mampu berhitung dengan baik. Tetapi untuk 
mengembangkan aspek kognitif  khususnya kecerdasan 
yang oleh Gardner disebut logico mathematis, yaitu 
kecerdasan secara logis dan matematis (Stiawan & 
Mustaqimah, 2021). Media pembelajaran besar 
pengaruhnya bagi indera yang dibuat berdasarkan 
kebutuhan anak dan mampu menjamin pemahaman siswa 
Nirma dkk., (2021). Pembelajaran matematika bagi anak 
autis, dapat dilakukan dengan membuat kegiatan atau 
media yang menyenangkan agar anak tidak mudah bosan 
dan tetap tertarik pada materi yang diberikan.  

Berdasarkan kegiatan PLP yang pernah dilakukan 
di SLBN Pandaan, siswa autis tertarik pada penggunaan 
media pada saat pembelajaran yang bersifat visual dan 
interaktif. Peserta didik mampu menyebutkan bilangan 
secara berurutan namun ketika diberi pertanyaan acak 
mengenai bilangan, anak akan kebingungan. Pembelajaran 
menggunakan lembar kerja dengan soal bergambar dan 
menebali bilangan yang membuat peserta didik menjadi 
lebih mudah bosan dan kurang memiliki motivasi untuk 
belajar mengenai konsep bilangan.  

Media busy book math merupakan gabungan dari 
kata busy book dan mathematic. Busy book berasal dari 
bahasa Inggris yang memiliki makna buku sibuk. Busy 
book sering juga disebut Quiet Book atau Soft Book yang 
prinsipnya membuat anak menjadi sibuk dengan aktivitas 
menyenangkan (Alwi dkk., 2023). Media dikemas dengan 
berbagai kegiatan yang mampu membuat anak belajar 
sambil bermain (Kholisyah dkk., 2024). Pengembangan 
media busy book math membuat pembelajaran konsep 
bilang menjadi lebih menyenangkan menggunakan media 
interaktif.  

Media dikembangkan menggunakan aplikasi 
digital berupa microsoft powerpoint dan elemen yang 
diperoleh dari aplikasi canva. Pemilihan media tersebut 
karena anak autis memiliki ketertarikan pada pengalaman 
audiovisual dan dilengkapi dengan sistem kontrol yang 
bisa dioperasikan secara mandiri sehingga bisa 
meningkatkan fokus peserta didik (Lutfianti et al., 2025). 
Powerpoint memungkinkan membuat media interaktif 
dengan berbagai aktivitas belajar dan bersifat fleksibel 
karena mampu digunakan tanpa internet disesuaikan 
dengan kebutuhan pembelajaran. 

Media memungkinkan proses pembelajaran 
melibatkan interaksi langsung untuk meningkatkan 
perhatian dan pemahaman peserta didik (Mayer, 2020) 
Kebaruan dalam pengembangan media busy book math, 
terletak pada bentuk pengembangan yang sebelumnya 
berbentuk fisik menjadi bentuk digital tanpa 
menghilangkan fungsi utama dari media ini yaitu belajar 
sambil bermain. Media ini mampu diakses melalui 
smartphone dan laptop sehingga lebih efisien dan bisa 
digunakan secara berulang. 

Penelitian relevan yang pernah dilakukan oleh 
Febrisia & Hadiyanto (2023) memiliki hasil bahwa 
penggunaan media busy book dapat meningkatkan 
kemampuan berhitung pada anak usia dini. Penelitian ini 
memiliki perbedaan dengan penelitian sebelumnya dari 
media yang digunakan. Penelitian sebelumnya 
mengembangkan busy book dari kertas karton tebal yang 
diberi lapisan kain flannel dengan berbagai warna. 
Sedangkan penelitian yang akan dilakukan menggunakan 
mengembangkan media dalam bentuk digital yang bisa 
diakses menggunakan smartphone atau laptop. 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media 
busy book math berbasis digital untuk pembelajaran 
konsep bilangan bagi peserta didik autis. Penelitian ini 
juga bertujuan untuk mengetahui kelayakan media busy 
book math berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli 
media dan praktisi. Pengembangan media ini diharapkan 
dapat menjadi media yang membantu pemahaman 
mengenai konsep bilangan dengan cara yang 
menyenangkan serta sesuai dengan kebutuhan peserta 
didik autis. 
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METODE  
Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed 

research dengan metode penelitian yang dikenal sebagai 
research and development (R&D). Penelitian 
pengembangan atau R&D merupakan penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk baru atau 
menyempurnakan produk yang sudah ada serta menguji 
keefektifannya (Sugiyono, 2019). Penelitian ini 
menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan 
yaitu analysis, Design, Development, Implementation dan 
Evaluation.  

Penelitian ini hanya terbatas pada 3 tahap yaitu 
tahap analysis, Design, Development dikarenakan 
penelitian ini berfokus mengembangkan dan 
menghasilkan media yang layak melalui proses pengujian 
oleh para validator. 

 
Gambar 1 Alur Pengembangan Media 

Tahapan pertama yaitu analisis, penelitian ini 
diawali dengan analisis kebutuhan di SLBN Pandaan 
melalui observasi selama kegiatan pengenalan lapangan 
persekolahan (PLP) pada Februari–Juni 2025. Hasil 
observasi menunjukkan bahwa peserta didik autis 
mengalami kesulitan dalam memahami konsep bilangan 
karena keterbatasan perhatian, dan minat belajar yang 
rendah. Beberapa peserta didik belum mampu 
membedakan bentuk angka dan mencocokkan lambang 
bilangan dengan jumlah benda secara tepat. Oleh karena 
itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik, 
praktis, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik autis. 
Oleh sebab itu, dikembangkan media busy book math 
dalam bentuk digital yang dilengkapi visual menarik, 
animasi, dan aktivitas interaktif yang bertahap untuk 
membantu peserta didik memahami konsep bilangan 1 
sampai 10 dengan lebih mudah dan menyenangkan. 

Pada tahap desain, disusun rancangan awal media 
busy book math berdasarkan hasil analisis kebutuhan 

peserta didik. Media dikembangkan dalam bentuk digital 
dengan aktivitas interaktif untuk meningkatkan minat 
belajar, fokus, dan pemahaman konsep bilangan. Desain 
media dibuat sederhana dan terstruktur agar peserta didik 
autis yang memiliki keterbatasan perhatian dan kapasitas 
memori tidak menimbulkan beban kognitif berlebih. 
Pengembangan media juga mengacu pada cognitive load 
theory yang menekankan pentingnya tampilan yang 
sederhana dan tidak terlalu ramai. Media busy book math 
dilengkapi aktivitas mengenal simbol bilangan, 
mencocokkan bilangan dengan jumlah benda serta umpan 
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menyenangkan. 

Tahap pengembangan media busy book math 
meliputi proses pengembangan produk, penyusunan 
instrumen, pembuatan media, dan uji validasi. Media 
dikembangkan menggunakan aplikasi microsoft 
powerpoint dengan elemen visual dari canva, animasi, 
serta efek suara agar lebih menarik dan interaktif bagi 
peserta didik autis. Setiap halaman dirancang sesuai materi 
konsep bilangan, seperti mengenal angka, menentukan 
jumlah benda, mencocokkan gambar, dan mengurutkan 
bilangan. Media dapat diakses melalui smartphone 
maupun laptop dan dapat digunakan secara secara offline 
berulang. Selain itu, disusun instrumen uji validasi dan uji 
kepraktisan untuk menilai kelayakan media. Produk 
kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi guna 
mengetahui kesesuaian dan relevansi media pembelajaran. 
Masukan dari para ahli digunakan sebagai masukan 
penyempurnaan media busy book math agar lebih efektif 
digunakan dalam pembelajaran konsep bilangan bagi 
peserta didik autis. 

Jenis data dalam penelitian pengembangan media 
busy book math berbasis digital untuk pembelajaran 
konsep bilangan bagi peserta didik autis yaitu 
menggunakan data kuantitatif. Data kuantitatif didapatkan 
dari validasi ahli materi, ahli media, dan praktisi dengan 
menggunakan angket. Intrumen penelitian menggunakan 
skala likert yang mempunyai empat atau lebih butir 
pertanyaan lalu dikombinasikan menjadi bentuk skor 
(Maryuliana dkk., 2019). Berikut kisi-kisi instrumen 
setiap aspek yang dinilai validator : 

Tabel 1 Kisi-Kisi Instrumen 
Ahli Materi Ahli Media Praktisi 

1. Ilustrasi  
2. Tampilan media  
3. Penyajian media  
4. Fungsi media 

1. Desain  
2. Materi  
3. Penyajian  

1. Kreativitas  
2. Interaktivitas  
3. Efektivitas   

Data pada penelitian ini dianalisis menggunakan 
teknik analisis data kuantitatif untuk mengetahui 
kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran yang 
diperoleh dari hasil angket ahli materi, ahli media dan 
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praktisi. Data yang diperoleh dari angket, akan dianalisis 
menggunakan skala likert dan rumus sebagai berikut : 

Tabel 2 Kriteria Skor Penilaian Angket 
Skor Kriteria 

Sangat Tidak Setuju 1 
Tidak Setuju 2 

Setuju 3 
Sangat Setuju 4 

 

𝐕𝐚𝐡 =
𝐓𝐒𝐞
𝐓𝐒𝐡𝐱	𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan :  
Vah  = Validasi Ahli   
TSe = Total Skor  
TSh = Total Skor Maksimal 

Hasil akhir skor dianalisis menurut kriteria ahli 
dengan skor dan kategori sebagai berikut : 

Tabel 3 Kategori Skor Penilaian Para Ahli 
Persentase Kategori 
86% - 100% Sangat Valid 
71% - 85% Valid 
51%- 70% Cukup Valid 
0% - 50% Kurang Valid 

(Akbar, 2017) 

Uji validasi kelayakan dilakukan menggunakan 
instrumen yang menghasilkan angka persentase dan saran 
atau masukan perbaikan dari para validator. Hasil uji 
validasi dan masukan dari para ahli dikombinasikan 
menjadi penilaian kelayakan media.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Hasil penelitian pengembangan ini menunjukan 
bahwa media busy book math layak digunakan dalam 
pembelajaran konsep bilangan bagi peserta didik autis. 
Berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli materi, ahli media 
dan praktisi sebagai berikut :  

 
Gambar 2 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi sebagai penilaian kelayakan 
materi yang digunakan dalam media busy book math 
berdasarkan gambar di atas, memperoleh hasil skor 38 dari 

skor maksimal 40 dan mendapatkan persentase 95%. Dari 
hasil ini dapat dinyatakan bahwa materi dalam media busy 
book math layak untuk pembelajaran konsep bilangan bagi 
peserta didik autis. Ahli materi memberikan masukan 
untuk menyesuaikan aktivitas sesuai dengan capaian 
pembelajaran agar terstruktur dan sesuai kemampuan 
peserta didik.  

 
Gambar 3 Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media sebagai penilaian kelayakan 
media busy book math berdasarkan gambar di atas, 
memperoleh hasil skor 46 dari skor maksimal 48 dan 
mendapatkan persentase 96% dan dinyatakan sangat valid. 
Dari hasil ini dapat dinyatakan bahwa media busy book 
math layak digunakan dalam pembelajaran konsep 
bilangan bagi peserta didik autis. Ahli media memberikan 
masukan penambahkan efek suara pada setiap elemen 
media. Penambahan efek suara berfungsi agar media lebih 
menyenangkan dan menambah minat peserta didik untuk 
melakukan setiap aktivitas. Hasil validasi ahli materi dan 
ahli media, menunjukkan bahwa media layak digunakan 
untuk membantu pembelajaran konsep bilangan. 

 
Gambar 4 Hasil Validasi Praktisi 

Validasi dari praktisi sebagai dasar penilaian 
bahwa produk layak digunakan menghasilkan rata-rata 
data sebesar 90% sehingga dikategorikan sangat praktis. 
Hasil ini menunjukkan bahwa media busy book math layak 
digunakan sebagai media dalam pembelajaran konsep 
bilangan. Praktisi memberikan masukan dan saran seperti 
penyesuaian warna dan font pada menu melengkapi angka 
agar lebih jelas untuk dibaca. LKPD pada google drive 
bisa dijadikan satu link agar lebih mudah untuk di akses 
tanpa harus berganti-ganti link. Hasil validasi dari praktisi 
menunjukkan bahwa media layak untuk pembelajaran 
konsep bilangan bagi peserta didik autis. 
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Media busy book math dapat diakses melalui link 
https://drive.google.com/drive/folders/1y_OU_fHvlNdIN
l0IB21ue_WBQbmbUxNc?usp=sharing Berikut beberapa 
tampilan dari media busy book math yang telah dibuat : 

 
Gambar 5 Tampilan halaman awal 

 
Gambar 6 Tampilan halaman menu aktivitas 

 
Gambar 7 Tampilan halaman awal mengenal angka 

 
Gambar 8 Tampilan halaman mengenal angka 

 
Gambar 9 Tampilan halaman Umpan Balik 

 
Pembahasan  

Penelitian ini  menghasilkan produk media busy 
book math berbasis digital yang bertujuan untuk 
membantu pembelajaran konsep bilangan bagi peserta 
didik autis. Media ini ditujukan kepada peserta didik autis 
pada jenjang kelas 1 dan 2 di fase A. Sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan Tamrin dkk., (2024) bahwa anak 
autis seringkali memiliki minat terbatas dan kesulitan 
dalam memproses informasi abstrak yang membuatnya 
kesulitan dalam memahami konsep matematika. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan 
dalam pengembangan media busy book math berbasis 
digital untuk pembelajaran konsep bilangan bagi peserta 
didik autis mendapatkan hasil uji validasi dari ahli materi 
dan ahli media. Hasil uji validasi yang dilakukan kepada 
ahli materi terhadap pengembangan media busy book math 
memperoleh hasil skor 38 dari skor maksimal 40 dan 
mendapatkan persentase 95% sehingga media 
dikategorikan sangat valid.  

Kemudian hasil uji validasi yang dilakukan 
kepada ahli media, pengembangan media busy book math 
berbasis digital memperoleh hasil penilaian dengan skor 
46 dari skor maksimal 48 dan mendapatkan persentase 
96% sehingga termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil 
validasi ahli materi dan ahli media, menunjukkan bahwa 
media layak digunakan untuk membantu pembelajaran 
konsep bilangan bagi peserta didik autis dari segi materi, 
visual, dan fungsi media. 

Hasil uji kepraktisan yang dilakukan kepada guru 
di SLB memperoleh hasil diantaranya praktisi 1 = 90%, 
dan praktisi 2 = 90%. Dari data kedua praktisi tersebut, 
menghasilkan rata-rata data sebesar 90% sehingga 
dikategorikan sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa media busy book math layak digunakan sebagai 
media dalam pembelajaran konsep bilangan. 

Pengembangan media busy book math berbasis 
digital menjadikan media pembelajaran interaktif yang 
menyajikan materi dalam bentuk aktivitas sederhana dan 
terstruktur dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta 
didik autis dalam pembelajaran. Hal tersebut didukung 
oleh Wiranata dkk., (2025) bahwa  pembelajaran 
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seharusnya disesuaikan dengan karakteristik peserta didik 
untuk menciptakan pembelajaran yang efektif serta 
memastikan tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Peserta didik autis membutuhkan media visual 
karena mereka lebih mudah memahami informasi secara 
konkret dan visual dibandingkan penjelasan verbal yang 
abstrak menurut Rahmah dkk., (2026). Media busy book 
math memperhatikan unsur-unsur seperti pemilihan 
warna, bentuk dan tata letak yang disesuaikan dengan 
kebutuhan pembelajaran media visual. Penelitian oleh 
Omar et al., (2020) mendukung bahwa pemilihan warna, 
bentuk dan tata letak pada pembuatan media bagi peserta 
didik autis berpengaruh sangat penting dalam proses 
pembelajaran.  

Media busy book math dibuat menggunakan 
bantuan aplikasi canva dan microsoft powerpoint untuk 
membuat tampilan menarik serta berguna bagi 
pembelajaran konsep bilangan peserta didik autis.  
Berbagai tahapan dirancang dengan berbagai aktivitas 
berbeda seperti mengurutkan, mencocokkan, dan memilih 
simbol bilangan yang benar. Berbagai  elemen dan animasi 
menarik, dipilih sesuai dengan materi yang dibuat agar 
mampu menambah ketertarikan peserta didik dalam 
mempelajari konsep bilangan. Hal ini sejalan dengan 
penelitian oleh Yalcin et al. (2023) bahwa animasi dapat 
membuat materi lebih menarik bagi peserta didik sehingga 
mampu meningkatkan minat untuk belajar. Selain itu, 
konsep dapat disederhanakan dengan gambar-gambar 
yang membuatnya lebih mudah dipahami oleh peserta 
didik berkebutuhan khusus.  

Keterbatasan pada penelitian ini adalah 
pengembangan yang dilakukan hanya pada tahap analisis, 
desain dan pengembangan sehingga tidak bisa mengetahui 
keefektifan produk karena tidak melakukan tahap 
implementasi dan evaluasi. Penelitian ini tidak 
melaksanakan uji coba kepada peserta didik secara 
langsung sehingga tidak didapatkan hasil mengenai respon 
peserta didik, dan pengalaman menggunakan media busy 
book math. Penggunaan media ini juga membutuhkan 
pendampingan orangtua atau guru untuk menghindari 
penggunaan perangkat digital yang berlebihan. Selain itu, 
media hanya dapat digunakan menggunakan aplikasi 
powerpoint sehingga penggunaannya masih bergantung 
pada ketersediaan aplikasi. 

Implikasi media busy book math menunjukkan 
bahwa penggunaan media digital yang interaktif dapat 
membantu menciptakan pembelajaran konsep bilangan 
yang lebih menarik. Penggunaan animasi dan fitur audio 
pada media juga membantu menciptakan suasana belajar 
yang menyenangkan. Hal ini didukung dengan penelitian 
oleh Jafarian & Kramer (2025) bahwa pembelajaran 
dengan dukungan audio, dapat menambah interaksi 
peserta didik dengan media pembelajaran.  Oleh karena 

itu, media busy book math dapat menjadi alternatif media 
pembelajaran interaktif yang mendukung pembelajaran 
konsep bilangan. 

PENUTUP 
Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan 
pengembangan media busy book math, dapat disimpulkan 
bahwa media busy book math berbasis digital layak untuk 
pembelajaran konsep bilangan bagi peserta didik autis. 
Hasil uji validasi ahli materi bahwa media layak 
digunakan dengan sedikit revisi. Hal ini berdasarkan hasil 
uji validasi ahli materi, ahli media dan praktisi dinyatakan 
valid, praktis dan layak digunakan sebagai media 
pembelajaran yang membantu dalam pembelajaran konsep 
bilangan peserta didik autis. Implikasi pengembangan 
media busy book math adalah media dapat digunakan bagi 
peserta peserta didik autis untuk meningkatkan minat, 
fokus dan keterlibatan dalam pembelajaran konsep 
bilangan. 

Saran 
Saran yang diberikan pada penelitian ini, bagi 

guru yaitu dapat menggunakan media busy book math 
berbasis digital sebagai alternatif media pembelajaran 
dalam membantu pemahaman konsep bilangan bagi 
peserta didik autis. Selain itu saran bagi peneliti 
selanjutnya dapat melakukan tahap implementasi untuk 
bisa menguji efektivitas media karena penelitian ini hanya 
sampai pada tahap pengembangan.   
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