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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan mengevaluasi kelayakan buku
cerita immersive multisensori berbasis digital untuk meningkatkan konsentrasi anak autis
usia dini. Penelitian menggunakan pendekatan Research and Development dengan model
ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Efektivitas produk diuji menggunakan metode Single Subject Research dengan desain A-B-A
pada satu anak dengan autisme berusia 4-6 tahun sebagai subjek penelitian. Produk yang
dikembangkan berupa buku cerita seri Beni yang memadukan buku fisik bergambar, akses
digital melalui QR Code, narasi audio, boneka karakter, dan miniatur benda untuk
menghadirkan stimulasi visual, auditori, taktil, dan kinestetik secara terarah. Data
dikumpulkan melalui validasi ahli, angket kepraktisan pengguna, dan observasi konsentrasi
yang mencakup indikator fokus perhatian, ketahanan perhatian, respons terhadap
stimulus, keterlibatan, dan regulasi perhatian. Kepraktisan media memperoleh rata-rata
skor 94,23% dengan kategori sangat praktis. Hasil observasi menunjukkan peningkatan
rata-rata konsentrasi dari 36,67% pada fase baseline A1 menjadi 76,00% pada fase
intervensi dan 76,67% pada fase baseline A2. Nilai N-Gain sebesar 0,63 menunjukkan
peningkatan pada kategori sedang menuju tinggi. Buku cerita immersive multisensori
berbasis digital dinyatakan layak dan efektif digunakan sebagai media pendukung
pembelajaran individual maupun terapi singkat untuk meningkatkan konsentrasi anak
autis usia dini.
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ABSTRACT. This study aimed to develop and evaluate the feasibility of a digital-based
immersive multisensory storybook designed to improve the concentration of young children
with autism. The research employed a Research and Development approach using the
ADDIE model, which consists of the analysis, design, development, implementation, and
evaluation stages. The effectiveness of the product was evaluated using a Single Subject
Research A-B-A design involving one child with autism aged 4-6 years as the research
participant. The developed product was the Beni Storybook Series, which integrates
illustrated physical books, digital access through QR codes, audio narration, character
puppets, and miniature objects to provide structured visual, auditory, tactile, and
kinesthetic stimulation. Data were collected through expert validation, user practicality
questionnaires, and concentration observations based on indicators of attention focus,
attention span, responsiveness to stimuli, engagement, and attention regulation. The
practicality assessment yielded an average score of 94.23%, indicating that the media was
highly practical. Observation results showed an increase in the average concentration level
from 36.67% during the baseline A1 phase to 76.00% during the intervention phase and
76.67% during the baseline A2 phase. The N-Gain value of 0.63 indicated a moderate-to-
high improvement. Therefore, the digital-based immersive multisensory storybook was
found to be both feasible and effective as a supporting medium for individualized learning
and short-term therapeutic interventions aimed at improving the concentration of young
children with autism.
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PENDAHULUAN
Konsentrasi merupakan kemampuan individu untuk memusatkan perhatian pada

suatu aktivitas atau stimulus tertentu dalam jangka waktu tertentu dengan
mengabaikan rangsangan lain yang tidak relevan. Pada anak usia dini, konsentrasi
menjadi fondasi penting dalam proses belajar karena berpengaruh terhadap
kemampuan menerima informasi, memahami instruksi, menyelesaikan tugas, serta
berinteraksi dengan lingkungan belajar. Menurut teori perkembangan Kkognitif,
kemampuan perhatian anak berkembang secara bertahap seiring bertambahnya usia
dan pengalaman belajar yang diperoleh. Oleh karena itu, penyajian stimulus yang
menarik, terstruktur, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak sangat
diperlukan untuk mendukung terbentuknya kemampuan konsentrasi yang optimal.

Pada anak dengan gangguan spektrum autisme (Autism Spectrum
Disorder/ASD), kemampuan konsentrasi sering kali mengalami hambatan. Karakteristik
ASD yang ditandai dengan gangguan komunikasi, interaksi sosial, serta pola perilaku
dan minat yang terbatas menyebabkan anak lebih mudah terdistraksi oleh rangsangan
lingkungan. Selain itu, sebagian anak autis menunjukkan kecenderungan hiperfokus
pada objek tertentu, tetapi mengalami kesulitan mempertahankan perhatian pada
aktivitas pembelajaran yang terstruktur. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya
keterlibatan anak dalam kegiatan belajar, kesulitan mengikuti instruksi guru, serta
terbatasnya kemampuan menyelesaikan aktivitas yang diberikan. Oleh karena itu,
diperlukan strategi dan media pembelajaran yang mampu mempertahankan perhatian
anak tanpa menimbulkan kelebihan stimulasi sensori.

Urgensi pengembangan media pembelajaran bagi anak autis semakin meningkat
seiring dengan kebutuhan akan layanan pendidikan yang lebih adaptif dan individual.
Anak autis memiliki karakteristik belajar yang berbeda dibandingkan anak tipikal
sehingga membutuhkan media yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
mampu mengakomodasi kebutuhan sensori, komunikasi, dan pemrosesan informasi
mereka. Media pembelajaran yang kurang sesuai dapat menyebabkan anak kehilangan
fokus dengan cepat, menurunkan motivasi belajar, serta menghambat pencapaian tujuan
pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan media yang mampu menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, konkret, dan multisensori menjadi kebutuhan
yang mendesak dalam pendidikan anak autis usia dini.

Data awal penelitian diperoleh melalui observasi pendahuluan yang dilakukan
peneliti di lokasi penelitian serta hasil wawancara dengan guru pendamping khusus.
Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar anak autis usia 4-6 tahun
mengalami kesulitan mempertahankan perhatian pada aktivitas pembelajaran yang
menggunakan media konvensional seperti buku cetak, gambar statis, dan instruksi
verbal. Anak cenderung mengalihkan perhatian ke lingkungan sekitar setelah beberapa
menit mengikuti kegiatan. Berdasarkan catatan observasi dan dokumentasi
pembelajaran, anak hanya mampu mempertahankan fokus perhatian selama sekitar 3-5
menit pada kegiatan yang menggunakan media konvensional. Selain itu, lebih dari 70%
aktivitas pembelajaran menunjukkan penurunan keterlibatan anak setelah tiga menit
pertama kegiatan berlangsung. Temuan awal tersebut menunjukkan bahwa media yang
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digunakan belum sepenuhnya mampu memenuhi kebutuhan belajar anak autis yang
memerlukan stimulasi yang lebih variatif dan terintegrasi.

Pendekatan multisensori merupakan salah satu strategi yang banyak
direkomendasikan untuk mendukung pembelajaran anak berkebutuhan khusus.
Pendekatan ini melibatkan berbagai modalitas indera seperti visual, auditori, taktil, dan
kinestetik secara bersamaan dalam proses belajar. (Shams dan Seitz, 2008) menjelaskan
bahwa pembelajaran multisensori mampu meningkatkan efektivitas pemrosesan
informasi karena otak menerima dan mengintegrasikan informasi melalui beberapa
saluran sensorik sekaligus. Pada anak autis, pendekatan multisensori dapat membantu
meningkatkan fokus perhatian, memperkuat pemahaman terhadap instruksi, serta
meningkatkan keterlibatan dalam aktivitas belajar apabila dirancang secara terstruktur
dan sesuai kebutuhan sensori anak.

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media digital
maupun pendekatan multisensori memberikan dampak positif terhadap pembelajaran
anak autis. Penelitian Knight menunjukkan bahwa media berbasis teknologi dapat
meningkatkan keterlibatan dan perhatian anak autis dalam proses pembelajaran [1].
Penelitian Flores, menemukan bahwa penggunaan perangkat digital interaktif mampu
membantu anak autis memahami materi pembelajaran secara lebih efektif dibandingkan
metode konvensional [2]. Penelitian Stephenson dan Limbrick, juga menunjukkan bahwa
media berbasis teknologi memberikan peluang bagi anak autis untuk belajar secara lebih
mandiri dan menarik [3]. Sementara itu, penelitian Odom, menegaskan bahwa teknologi
pendidikan memiliki potensi besar dalam mendukung perkembangan keterampilan
belajar dan perhatian anak dengan ASD [4]. Selain itu, penelitian Bouck menunjukkan
bahwa penggunaan media visual interaktif dapat meningkatkan partisipasi dan fokus
anak berkebutuhan khusus selama kegiatan belajar berlangsung [5].

Meskipun demikian, berdasarkan telaah literatur ditemukan adanya kesenjangan
penelitian (research gap). Penelitian-penelitian sebelumnya umumnya hanya berfokus
pada penggunaan media digital interaktif atau pendekatan multisensori secara terpisah.
Sebagian penelitian mengembangkan media digital berbasis audio-visual tanpa
melibatkan pengalaman taktil dan manipulatif secara langsung, sedangkan penelitian
lain hanya memanfaatkan alat peraga fisik tanpa integrasi teknologi digital. Hingga saat
ini masih sangat terbatas penelitian yang mengintegrasikan buku fisik, teknologi digital,
narasi audio, boneka karakter, serta miniatur benda dalam satu media pembelajaran
yang dirancang khusus untuk meningkatkan konsentrasi anak autis usia dini. Dengan
demikian, terdapat kesenjangan penelitian terkait pengembangan media pembelajaran
yang mampu menggabungkan pengalaman digital dan pengalaman multisensori secara
terpadu dalam satu kesatuan aktivitas belajar.

Berdasarkan permasalahan lapangan dan kesenjangan penelitian tersebut,
penelitian ini mengembangkan buku cerita immersive multisensori berbasis digital
untuk meningkatkan konsentrasi anak autis usia dini. Media yang dikembangkan
mengintegrasikan buku cerita fisik bergambar, akses digital melalui QR Code, narasi
audio, boneka karakter, dan miniatur benda yang dapat disentuh serta dimanipulasi
oleh anak. Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi berbagai komponen
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multisensori dan digital dalam satu media cerita yang dirancang secara khusus untuk
memenuhi kebutuhan perhatian dan karakteristik sensori anak autis usia dini. Berbeda
dengan penelitian sebelumnya yang hanya menekankan aspek digital atau multisensori
secara parsial, penelitian ini menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
komprehensif melalui kombinasi stimulus visual, auditori, taktil, dan kinestetik yang
saling terintegrasi.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan buku cerita
immersive multisensori berbasis digital yang wvalid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan konsentrasi anak autis usia dini. Hasil penelitian diharapkan dapat
memberikan kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran inovatif bagi
pendidikan inklusif dan pendidikan khusus, khususnya dalam mendukung peningkatan
konsentrasi anak autis usia dini.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE dipilih karena
memberikan prosedur pengembangan media yang sistematis mulai dari identifikasi
kebutuhan hingga evaluasi efektivitas produk yang dihasilkan. Pada tahap evaluasi,
efektivitas media diuji menggunakan metode Single Subject Research (SSR) dengan
desain A-B-A untuk mengetahui perubahan tingkat konsentrasi subjek setelah diberikan
intervensi berupa penggunaan buku cerita immersive multisensori berbasis digital.

Ea ES 2] @23

ANALISIS DESAIN PENGEMBANGAN IMPLEMENTASI
(Analyze) (Design) (Development) (Implementation)
/8, Kebutuhan (@} Tujuan & storyboard ) Produk awal [4) ssrA,-B-A,
£3) Karakteristik anak &5 Desain mutisensori === 02 Validasi ahi =» [E} Baseline
L‘% Media/teknologi E24 Instrumen validasi E_JZ' Revisi | ») Intervensi

L.uj Baseline 2
A

Umpan balik -
EVALUASI PRODUK AKHIR

(Evaluation) 3 \
2 L B — »
= 5 E4

Buku cerita immersive
multisensori digital

Formatif Sumatif Revisi akhir

—> Alur utama > Umpan balik

Gambar 1. Tahapan ADDIE
Tahapan penelitian meliputi: Analysis, yaitu analisis kebutuhan pembelajaran
anak autis usia dini, karakteristik konsentrasi anak, serta analisis media pembelajaran
yang digunakan di lokasi penelitian. Design, yaitu penyusunan tujuan pembelajaran,
storyboard, desain media, serta pengembangan instrumen penelitian. Development,
yaitu pembuatan produk buku cerita immersive multisensori berbasis digital dan
validasi oleh para ahli. Implementation, yaitu penerapan media pada subjek penelitian
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dalam pembelajaran individual. Evaluation, yaitu evaluasi kualitas produk melalui uji
validitas, kepraktisan, dan efektivitas menggunakan desain SSR A-B-A.

Penelitian dilaksanakan pada salah satu lembaga pendidikan inklusif dan layanan
terapi anak berkebutuhan khusus yang melayani anak usia dini dengan gangguan
spektrum autisme. Nama lembaga tidak dicantumkan untuk menjaga kerahasiaan
identitas subjek penelitian. Penelitian dilaksanakan selama bulan Januari hingga Maret
2025. Tahap analisis kebutuhan dan pengembangan media dilakukan pada Januari-
Februari 2025, sedangkan implementasi dan pengujian efektivitas menggunakan desain
SSR dilaksanakan pada Maret 2025. Pelaksanaan SSR terdiri atas: Fase Baseline Al : 4
sesi pengamatan, Fase Intervensi B : 6 sesi pengamatan dan Fase Baseline A2 : 4 sesi
pengamatan. Setiap sesi berlangsung selama +20-30 menit sesuai kondisi dan kesiapan
subjek.

Subjek penelitian terdiri atas 1 (satu) anak dengan Autism Spectrum Disorder
(ASD) berusia 4-6 tahun yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling sesuai
karakteristik penelitian Single Subject Research (SSR). Kriteria inklusi subjek meliputi:
Telah memperoleh diagnosis Autism Spectrum Disorder dari tenaga profesional. Berusia
antara 4-6 tahun. Mengalami kesulitan mempertahankan konsentrasi selama kegiatan
pembelajaran. Mampu mengikuti instruksi sederhana satu hingga dua langkah.
Mendapat persetujuan dari orang tua atau wali untuk mengikuti penelitian. Kriteria
eksklusi meliputi: Mengalami gangguan sensorik berat yang menghambat penggunaan
media. Sedang menjalani kondisi medis yang mengganggu pelaksanaan penelitian.
Menunjukkan perilaku agresif yang dapat membahayakan diri sendiri atau orang lain
selama sesi penelitian.

Penelitian melibatkan beberapa pihak, yaitu: Peneliti sebagai pengembang media
dan pelaksana penelitian. Ahli materi pendidikan anak usia dini sebagai validator
materi. Ahli media pembelajaran sebagai validator desain media. Ahli Pendidikan Luar
Biasa (PLB) sebagai validator kesesuaian media dengan karakteristik anak autis. Guru
pendamping atau terapis sebagai observer selama pelaksanaan observasi konsentrasi.
Orang tua subjek sebagai pemberi informasi pendukung mengenai karakteristik anak.

Pada tahap analysis dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran anak autis
usia dini melalui observasi dan wawancara dengan guru pendamping. Hasil analisis
menunjukkan bahwa anak memerlukan media yang mampu memberikan stimulus
visual, auditori, taktil, dan kinestetik secara terintegrasi. Tahap design dilakukan dengan
menyusun tujuan pembelajaran, membuat storyboard, merancang dua seri cerita yaitu
Beni Siap ke Sekolah dan Beni Mau Makan, serta mengembangkan instrumen penelitian.
Tahap development dilakukan dengan mengembangkan produk berupa buku cerita
immersive multisensori berbasis digital yang memadukan buku fisik bergambar, QR
Code untuk akses audio digital, boneka karakter, dan miniatur benda pendukung cerita.
Produk kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli PLB sebelum direvisi
sesuai masukan validator. Tahap implementation dilakukan melalui pembelajaran
individual menggunakan media yang telah dikembangkan. Anak diarahkan untuk
membaca, mendengarkan narasi, mengamati ilustrasi, serta memanipulasi objek sesuai
alur cerita.
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Data penelitian dikumpulkan menggunakan: Lembar Validasi Ahli, Digunakan
untuk menilai aspek isi, desain media, tampilan, keamanan penggunaan, dan kesesuaian
media dengan karakteristik anak autis. Angket Kepraktisan, Digunakan untuk
memperoleh tanggapan guru pendamping mengenai kemudahan penggunaan,
keterlaksanaan, dan kebermanfaatan media. Lembar Observasi Konsentrasi, Observasi
dilakukan oleh dua observer, yaitu peneliti dan guru pendamping/terapis. Instrumen
observasi dikembangkan berdasarkan indikator konsentrasi yang meliputi: Fokus
perhatian, Ketahanan perhatian, Respons terhadap stimulus, Keterlibatan dalam
aktivitas, dan Regulasi perhatian. Instrumen terlebih dahulu dikonsultasikan kepada ahli
Pendidikan Luar Biasa dan ahli evaluasi pendidikan untuk memastikan validitas isi
(content validity).

Keabsahan data observasi dijaga melalui pengamatan oleh dua observer
independen. Tingkat kesepakatan antar-observer dihitung menggunakan Inter-Observer
Agreement (I0A) dengan rumus:

[OA = (Jumlah Kesepakatan + Jumlah Kesepakatan + Ketidaksepakatan) x 100%
Nilai IOA minimal 80% digunakan sebagai indikator bahwa data observasi memiliki
reliabilitas yang baik dan layak digunakan dalam analisis.

Data validasi ahli dan kepraktisan dianalisis menggunakan persentase dengan
rumus:

Persentase = (Skor Diperoleh + Skor Maksimum) x 100%

Efektivitas media dianalisis menggunakan pendekatan Single Subject Research
(SSR) melalui: Analisis Dalam Kondisi, Panjang kondisi (length of condition),
Kecenderungan arah (trend), Stabilitas data, Tingkat perubahan (level change) dan
Variabilitas data. Analisis Antar Kondisi, Perubahan level antar fase, Perubahan
kecenderungan arah, Persentase overlap data, Efek intervensi terhadap perilaku target.
Selain analisis visual grafik SSR, dilakukan perhitungan rata-rata skor konsentrasi pada
setiap fase (Al, B, dan A2) serta perhitungan N-Gain untuk mengetahui tingkat
peningkatan konsentrasi setelah intervensi menggunakan buku cerita immersive
multisensori berbasis digital. Hasil analisis digunakan untuk menentukan tingkat
validitas, kepraktisan, dan efektivitas media dalam meningkatkan konsentrasi anak autis
usia dini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk Buku Cerita Immersive Multisensori Berbasis Digital. Produk yang
dihasilkan berupa buku cerita immersive multisensori berbasis digital seri Beni. Produk
ini dirancang untuk meningkatkan konsentrasi anak autis usia dini melalui aktivitas
membaca yang terstruktur, singkat, dan melibatkan beberapa modalitas sensorik. Tokoh
utama media adalah Beni si kelinci. Karakter ini dipilih karena bentuk visualnya
sederhana, ekspresif, dan dekat dengan dunia anak. Konsistensi karakter digunakan
agar anak memiliki objek fokus yang familiar selama kegiatan berlangsung.

Media terdiri atas dua seri cerita. Seri pertama berjudul Beni Siap ke Sekolah
dengan 11 halaman yang menggambarkan rutinitas pagi, seperti bangun tidur, menyikat
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gigi, memilih pakaian, memakai baju, dan bersiap ke sekolah. Seri kedua berjudul Beni
Mau Makan dengan 13 halaman yang menggambarkan kegiatan mencuci tangan,
memakai sabun, membilas, mengeringkan tangan, berdoa, dan makan. Kedua seri
menggunakan kalimat pendek, alur repetitif, dan satu aktivitas utama pada setiap

halaman untuk meminimalkan distraksi.
Tabel 1. Komponen produk dan fungsi terhadap konsentrasi

Komponen Bentuk dalam Produk Fungsi terhadap Konsentrasi
Buku fisik Buku cetak dengan ilustrasi Membangun pengenalan visual awal dan membantu
bergambar sederhana dan halaman ramah anak  anak fokus pada satu cerita.

Memberikan stimulus auditori terarah dan

QR Code dan Akses menuju narasi audio atau mengurangi ketergantungan pada instruksi verbal

konten digital =~ tampilan digital

panjang.
.. Menjadi objek perhatian, pen mosi itif, dan
Boneka . Boneka fisik tokoh utama enjadi objek pe atg penguat e 108 positif, da
karakter Beni penghubung antara cerita dengan aktivitas anak.
Miniatur Objek 3D seperti alat makan, tempat Mendorong interaksi taktil dan kinestetik sesuai
benda tidur, atau alat kebersihan urutan cerita.

Kevalidan Media. Kevalidan media diperoleh melalui penilaian tiga validator,
yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli PLB. Penilaian menunjukkan bahwa semua aspek
berada pada kategori sangat valid. Hasil ini berarti produk telah memenuhi kelayakan
isi, tampilan, keamanan sensori, dan kesesuaian dengan karakteristik anak autis usia
dini.

Tabel 2. Rekapitulasi hasil validasi ahli
Validator Skor Skor Maks. Persentase Kategori

Ahli materi 57 60 95,00% Sangat valid
Ahli media 72 76 94,74% Sangat valid
Ahli PLB 53 56 94,64% Sangat valid
Rata-rata - - 94,79% Sangat valid

Ahli materi memberikan masukan agar setiap halaman mempertahankan kalimat
pendek dan instruksi konkret. Ahli media menekankan pengaturan volume narasi,
konsistensi ukuran teks, dan kejelasan QR Code. Ahli PLB menekankan pentingnya
pendampingan, pengulangan instruksi, serta durasi penggunaan sekitar 10-15 menit
agar sesuai dengan rentang perhatian anak autis usia dini.

Kepraktisan Media

Benl
mg‘g@k@ﬂ@%

Makan!

q1R

By By z
Jane Michelle LA | yane Michelle
@ W

Kepraktisan media dinilai oleh guru kelas atau pendamping, terapis atau
pendamping PLB, dan orang tua. Aspek yang dinilai meliputi kemudahan penggunaan,
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kejelasan panduan, efisiensi waktu dan tenaga, kesesuaian dengan anak autis, daya tarik
media, serta manfaat dalam pembelajaran atau terapi. Rata-rata kepraktisan mencapai
94,23% dengan kategori sangat praktis.

Tabel 3. Rekapitulasi hasil kepraktisan media

Responden Skor Skor Maks. Persentase Kategori
Guru kelas/pendamping 50 52 96,15% Sangat praktis
Terapis/pendamping PLB 49 52 94,23% Sangat praktis
Orang tua 48 52 92,31% Sangat praktis
Rata-rata - - 94,23% Sangat praktis

Media dinilai mudah digunakan karena alur kegiatan jelas, yaitu eksplorasi buku
fisik, pemindaian QR Code, pendengaran narasi, penggunaan boneka, dan manipulasi
miniatur benda. Guru dan terapis menilai media mempermudah pemberian instruksi,
sedangkan orang tua menilai media dapat digunakan di rumah dengan pendampingan
sederhana.

Keefektifan Media. Keefektifan media dianalisis melalui desain SSR A-B-A. Pada
fase A1, anak masih mudah terdistraksi dan membutuhkan pengulangan instruksi. Pada
fase B, skor konsentrasi meningkat secara bertahap setelah anak menggunakan media.

Pada fase A2, skor konsentrasi relatif bertahan setelah intervensi dihentikan.
Tabel 4. Data observasi konsentrasi anak pada desain SSR A-B-A
Fase Sesi Skor YA (0-10) Persentase Durasi Fokus

Al 1 3 30% 3 menit
Al 2 4 40% 4 menit
Al 3 4 40% 4 menit
B 1 6 60% 6 menit
B 2 7 70% 8 menit
B 3 8 80% 10 menit
B 4 8 80% 11 menit
B 5 9 90% 12 menit
A2 1 8 80% 10 menit
A2 2 8 80% 10 menit
A2 3 7 70% 9 menit
Tabel 5. Rata-rata skor konsentrasi dan durasi fokus
Fase Makna Fase = Mean Skor Mean Durasi Fokus Interpretasi
Al Baseline awal 36,67% 3,67 menit Konsentrasi awal rendah
B Intervensi 76,00% 9,40 menit Konsentrasi meningkat
A2 Baseline kedua 76,67% 9,67 menit Peningkatan relatif bertahan
N-Gain Alke A2 0,63 - Kategori sedang menuju tinggi

Perubahan Skor Konsentrasi Anak pada Desain SSR A-B-A

100

80 -
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40 A

Persentase

20

g Jd oy v el M bel > A% Jed
- W K Q L7 & ¥ w w W
Sesi Pengamatan
Gambar 2. Grafik perubahan skor konsentrasi anak pada fase A-B-A
Hasil observasi menunjukkan bahwa skor konsentrasi meningkat dari rata-rata

36,67% pada fase A1 menjadi 76,00% pada fase B dan 76,67% pada fase A2. Durasi
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fokus meningkat dari rata-rata 3,67 menit menjadi 9,67 menit. Nilai N-Gain sebesar 0,63
menunjukkan peningkatan kategori sedang menuju tinggi. Dengan demikian, media
dinyatakan efektif karena terdapat peningkatan fokus perhatian, ketahanan perhatian,
respons terhadap stimulus, keterlibatan, dan regulasi perhatian selama kegiatan
berlangsung.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa buku cerita immersive multisensori
berbasis digital layak digunakan sebagai media pembelajaran dan pendukung intervensi
untuk anak autis usia dini. Kelayakan produk terlihat dari struktur cerita yang runtut,
tampilan visual yang sederhana, penggunaan warna yang lembut, narasi yang singkat,
serta karakter yang konsisten pada setiap seri cerita. Karakteristik tersebut sesuai
dengan kebutuhan belajar anak autis yang cenderung membutuhkan lingkungan yang
terstruktur, dapat diprediksi, dan tidak memberikan stimulasi berlebihan. Menurut
American Psychiatric Association, anak dengan Autism Spectrum Disorder (ASD)
umumnya mengalami perbedaan dalam pemrosesan informasi sensorik dan perhatian
sehingga memerlukan pendekatan pembelajaran yang lebih terstruktur dan konsisten
[6]. Temuan ini juga sejalan dengan Lord yang menyatakan bahwa dukungan visual yang
jelas dan rutinitas yang terorganisasi dapat membantu meningkatkan keterlibatan anak
autis dalam aktivitas belajar [7].

Kevalidan media sebesar 94,79% menunjukkan bahwa produk yang
dikembangkan telah memenuhi aspek substansi materi, desain media, dan kesesuaian
dengan karakteristik peserta didik berkebutuhan khusus. Tingginya nilai validitas
menunjukkan bahwa tahapan pengembangan yang dilakukan melalui model ADDIE
berhasil menghasilkan media yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Branch [8] dan
Aldoobie menjelaskan bahwa model ADDIE merupakan salah satu model pengembangan
yang sistematis karena setiap tahap saling berkaitan dan memungkinkan adanya revisi
berkelanjutan berdasarkan hasil evaluasi [9]. Oleh karena itu, tingginya tingkat validitas
dalam penelitian ini menunjukkan bahwa proses analisis kebutuhan, perancangan,
pengembangan, dan validasi telah berjalan secara optimal.

Validasi ahli materi menunjukkan bahwa isi cerita yang mengangkat aktivitas
sehari-hari seperti berangkat ke sekolah dan kegiatan makan mudah dipahami oleh
anak autis karena dekat dengan pengalaman mereka. Temuan ini didukung oleh Karal
dan Wolfe yang menjelaskan bahwa penggunaan cerita yang berkaitan dengan aktivitas
kehidupan sehari-hari dapat membantu anak autis memahami situasi secara lebih
konkret dan meningkatkan keterlibatan dalam pembelajaran [10]. Selain itu, Nader
menyatakan bahwa pembelajaran pada anak autis akan lebih efektif apabila materi
dikaitkan dengan pengalaman yang familiar dan bermakna bagi anak [11].

Kevalidan dari aspek media menunjukkan bahwa integrasi buku fisik, QR Code,
narasi audio, boneka karakter, dan miniatur benda mampu menciptakan pengalaman
belajar multisensori yang tetap terkontrol. Temuan ini didukung oleh teori
pembelajaran multisensori yang dikemukakan oleh Shams dan Seitz, yang menjelaskan
bahwa informasi yang diterima melalui berbagai modalitas sensorik dapat
meningkatkan efektivitas pemrosesan informasi dan perhatian [12]. Ashburner juga
menegaskan bahwa anak autis sering mengalami perbedaan dalam pemrosesan
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sensorik sehingga penyajian stimulus yang terencana dan terkontrol dapat membantu
meningkatkan fokus serta keterlibatan dalam aktivitas belajar [13].

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh tingkat kepraktisan
sebesar 94,23% dengan kategori sangat praktis. Guru, terapis, dan orang tua menilai
bahwa media mudah digunakan karena memiliki alur kegiatan yang sederhana dan jelas.
Kepraktisan yang tinggi menunjukkan bahwa media tidak hanya layak secara teoritis
tetapi juga dapat diterapkan dalam situasi nyata. Temuan ini sejalan dengan penelitian
Sartinah dan Purwoko yang menyatakan bahwa suatu produk pengembangan dikatakan
berkualitas apabila tidak hanya valid, tetapi juga praktis digunakan oleh pengguna
sasaran [14]. Selain itu, Filosofi menemukan bahwa media digital berbasis storytelling
yang mudah digunakan dapat meningkatkan kolaborasi antara guru, pendamping, dan
peserta didik dalam proses pembelajaran [15].

Peningkatan skor konsentrasi selama fase intervensi menunjukkan bahwa media
mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan penggunaan
media konvensional. Pada fase baseline (A1), rata-rata skor konsentrasi anak hanya
mencapai 36,67%, kemudian meningkat menjadi 76,00% pada fase intervensi dan
bertahan pada 76,67% pada fase baseline kedua (A2). Temuan ini menunjukkan bahwa
penggunaan buku cerita immersive multisensori berbasis digital berkontribusi terhadap
peningkatan perhatian dan keterlibatan anak selama pembelajaran berlangsung.

Peningkatan tersebut dapat dijelaskan melalui teori pembelajaran multisensori
yang menyatakan bahwa keterlibatan beberapa indera secara bersamaan mampu
memperkuat perhatian dan pemrosesan informasi. Shams dan Seitz menjelaskan bahwa
pembelajaran multisensori memungkinkan otak mengintegrasikan informasi dari
berbagai sumber sensorik sehingga proses belajar menjadi lebih efektif [12]. Temuan
penelitian ini juga sejalan dengan hasil penelitian Bailey, Arciuli, dan Stancliffe yang
menemukan bahwa intervensi berbasis sensorik dapat meningkatkan perhatian dan
keterlibatan anak autis selama kegiatan pembelajaran [16]. Hasil serupa juga dilaporkan
oleh Srichandan, Jain, dan Meena yang menunjukkan bahwa stimulasi multisensori dan
integrasi auditori berkontribusi terhadap peningkatan perhatian dan konsentrasi pada
anak dengan ASD [17].

Selain aspek multisensori, penggunaan komponen digital melalui QR Code dan
narasi audio turut mendukung peningkatan konsentrasi anak. Alzrayer menjelaskan
bahwa penggunaan perangkat digital dan media multisensori dapat meningkatkan
komunikasi, perhatian, dan keterlibatan siswa dengan autism [18]. Penelitian Widajati
dan Mahmudah juga menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran
pendidikan khusus dapat meningkatkan efektivitas proses belajar karena memberikan
pengalaman yang lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik [19].

Keberadaan boneka karakter dan miniatur benda dalam penelitian ini juga
berperan penting dalam meningkatkan perhatian anak. Objek konkret membantu anak
menghubungkan cerita dengan pengalaman nyata sehingga informasi lebih mudah
dipahami. Temuan ini didukung oleh Battocchi yang menyatakan bahwa media
manipulatif dan objek konkret dapat meningkatkan keterlibatan anak autis dalam
aktivitas belajar karena memberikan pengalaman langsung yang lebih bermakna [20].
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Selain itu, Johnels menemukan bahwa aktivitas multisensori yang melibatkan interaksi
fisik dapat meningkatkan engagement peserta didik berkebutuhan khusus selama
proses pembelajaran [21].

Skor konsentrasi yang relatif bertahan pada fase AZ menunjukkan bahwa
perubahan perilaku perhatian tidak hanya muncul saat intervensi berlangsung, tetapi
masih terlihat setelah intervensi dihentikan. Dalam penelitian Single Subject Research,
kondisi tersebut mengindikasikan adanya efek intervensi yang cukup kuat terhadap
perilaku target. Horner [22], Kratochwill [23], serta Ledford dan Gast [24] menjelaskan
bahwa keberhasilan intervensi dalam desain SSR dapat dilihat melalui perubahan level,
tren data, stabilitas perilaku, serta keberlanjutan efek setelah intervensi dihentikan.
Oleh karena itu, bertahannya skor konsentrasi pada fase A2 memperkuat dugaan bahwa
media yang dikembangkan memberikan dampak positif terhadap kemampuan perhatian
anak.

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat konsep bahwa media pembelajaran
yang mengintegrasikan teknologi digital dengan pendekatan multisensori dapat menjadi
alternatif intervensi yang efektif bagi anak autis usia dini. Temuan ini mendukung
pandangan Odom, Hume, dan Steinbrenner bahwa penggunaan praktik berbasis bukti
(evidence-based practices) yang memadukan teknologi dan karakteristik individual
anak merupakan salah satu pendekatan yang direkomendasikan dalam pendidikan anak
autis [4]. Selain itu, Riva dan Wiederhold menjelaskan bahwa pengalaman belajar yang
bersifat immersive dapat meningkatkan Kketerlibatan kognitif karena peserta didik
memperoleh pengalaman yang lebih nyata dan bermakna [25].

Secara praktis, media ini dapat digunakan oleh guru, terapis, maupun orang tua
sebagai sarana untuk melatih konsentrasi anak melalui aktivitas yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari. Media juga berpotensi mendukung pelaksanaan intervensi dini
sebagaimana direkomendasikan oleh Yoo [26]dan Vismara dan Rogers [27], yang
menegaskan pentingnya pemberian stimulasi yang tepat sejak usia dini untuk
mengoptimalkan perkembangan anak dengan ASD.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama,
penelitian hanya melibatkan satu subjek sehingga hasil belum dapat digeneralisasikan
pada seluruh populasi anak autis. Kedua, durasi intervensi relatif singkat sehingga belum
dapat menggambarkan efek jangka panjang penggunaan media. Ketiga, penelitian hanya
berfokus pada peningkatan konsentrasi tanpa mengukur aspek perkembangan lain
seperti komunikasi, interaksi sosial, regulasi emosi, dan kemandirian. Oleh karena itu,
penelitian selanjutnya disarankan melibatkan lebih banyak subjek, memperpanjang
durasi intervensi, serta membandingkan efektivitas media dengan media pembelajaran
konvensional maupun media digital lainnya agar diperoleh bukti empiris yang lebih kuat.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan buku cerita immersive multisensori berbasis digital
seri Beni yang mengintegrasikan buku cerita fisik, akses digital melalui QR Code, narasi
audio, boneka karakter, dan miniatur benda dalam satu media pembelajaran yang
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dirancang khusus untuk meningkatkan konsentrasi anak autis usia dini. Kebaruan
(novelty) penelitian terletak pada penggabungan pengalaman belajar digital dan
multisensori secara terpadu sehingga menghadirkan stimulasi visual, auditori, taktil, dan
kinestetik yang terstruktur serta ramah sensori. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan memiliki tingkat kevalidan sebesar 94,79% (sangat valid),
kepraktisan sebesar 94,23% (sangat praktis), serta efektif meningkatkan konsentrasi
anak autis usia dini yang ditunjukkan oleh peningkatan skor konsentrasi dari 36,67%
pada fase baseline menjadi 76,67% setelah intervensi dengan nilai N-Gain sebesar 0,63.
Temuan ini memberikan kontribusi teoretis terhadap pengembangan kajian media
pembelajaran multisensori berbasis digital dalam pendidikan anak usia dini dan
pendidikan inklusif, serta memberikan kontribusi praktis sebagai alternatif media
pembelajaran dan intervensi yang dapat digunakan oleh guru, terapis, maupun orang tua
untuk mendukung peningkatan konsentrasi anak autis usia dini.
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