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Abstrak

Perilaku agresif pada murid autis seperti memukul dan menendang dapat menghambat proses
pembelajaran. Murid autis memerlukan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan belajar agar dapat membantu mengelola perilaku agresif. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media e-book social story interaktif yang layak untuk pengelolaan perilaku agresif murid
autis. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif dengan jenis penelitian research
and development (R&D), model yang digunakan adalah ADDIE. Teknik pengumpulan data menggunakan
angket dengan subjek penelitian ahli materi, ahli media, dan praktisi. Teknik analisis data menggunakan
analisis statistik deskriptif melalui perhitungan mean. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli
materi memperoleh persentase 89,2%: sangat layak, ahli media 88%: sangat layak, dan validasi praktisi
92%: sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media e-book social story
interaktif pengelolaan perilaku agresif untuk murid autis layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi
murid autis. Saran untuk peneliti selanjutnya yaitu melaksanakan implementasi media pada murid autis
untuk mengetahui efektivitasnya.

Kata Kunci: E-book, social story, perilaku agresif, autis

Abstract

Aggressive behavior in autistic students such as hitting and kicking can hinder the learning process.
Autistic students require learning media that are appropriate to their characteristics and learning needs to
help manage aggressive behavior. This study aims to develop an interactive social story e-book media that
is suitable for managing aggressive behavior in autistic students. This study uses a qualitative and
quantitative approach with a research and development (R&D) type of research, the model used is ADDIE.
The data collection technique uses a questionnaire with research subjects of material experts, media
experts, and practitioners. The data analysis technique uses descriptive statistical analysis through mean
calculation. The results of the study showed that the validation of material experts obtained a percentage
of 89.2%: very suitable, media experts 88%: very suitable, and practitioner validation 92%: very suitable.
Based on these results, it can be concluded that the interactive social story e-book media for managing
aggressive behavior for autistic students is suitable for use as a learning medium for autistic students.
Suggestions for further researchers are to implement the media on autistic students to determine its
effectiveness.

Keywords: E-book, social story, aggressive behavior, autism

PENDAHULUAN

Perilaku agresif merupakan salah satu bentuk
perilaku bermasalah yang sering ditunjukkan oleh siswa
dengan hambatan autisme. Perilaku ini termasuk dalam
kategori perilaku berlebihan yang muncul akibat
keterbatasan dalam mengelola emosi,
berkomunikasi, serta berinteraksi sosial. Kondisi tersebut
menyebabkan dengan
mengekspresikan kebutuhan maupun perasaannya secara

siswa autis

anak autisme  kesulitan

tepat, sehingga sering muncul perilaku yang tidak sesuai
dengan norma sosial. Perilaku agresif pada siswa dengan
hambatan autis dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor, di
antaranya faktor psikologis seperti mudah marah, faktor
lingkungan berupa kegaduhan, faktor sosial seperti imitasi
perilaku orang lain, serta faktor situasional seperti
kesulitan menyelesaikan tugas (Alviana, 2018). Bentuk
perilaku agresif dapat muncul dalam bentuk fisik maupun
verbal, seperti memukul, menendang, melempar benda,
hingga menyakiti diri sendiri (Satopoh, 2023).
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Perilaku agresif pada anak autis perlu mendapatkan
perhatian khusus karena tidak hanya berdampak pada diri
sendiri, tetapi juga pada orang lain serta lingkungan
pembelajaran. Perilaku ini dapat mengganggu proses
pembelajaran di kelas, menciptakan kondisi yang tidak
kondusif, serta menghambat interaksi sosial siswa dengan
guru maupun teman sebaya. Anak autis memiliki risiko
yang lebih tinggi dalam menunjukkan perilaku agresif
dibandingkan anak pada umumnya, bahkan lebih dari
setengah individu dengan hambatan autis pernah
menunjukkan perilaku agresif dalam bentuk memukul,
menendang, mendorong, maupun merusak benda di
sekitarnya (Tan et al., 2024). Hal ini menunjukkan bahwa
perilaku agresif merupakan permasalahan yang cukup
sering muncul pada individu dengan autisme.

Berdasarkan hasil pengamatan di SLB Negeri
Jombang, ditemukan bahwa salah satu siswa kelas V SD
dengan hambatan autisme menunjukkan perilaku agresif
secara berulang di lingkungan sekolah. Perilaku tersebut
berupa agresi fisik seperti memukul, menendang, serta
mendorong teman-temannya. Kondisi ini menunjukkan
bahwa perilaku agresif masih menjadi permasalahan nyata
yang terjadi dalam proses pembelajaran dan interaksi
sosial di lingkungan sekolah luar biasa.
dengan  hambatan seringkali
mengalami kesulitan dalam mengelola perilaku dan emosi
sebagai akibat dari keterbatasan dalam komunikasi,
sosial, serta regulasi diri. Kondisi ini
menyebabkan anak autis kerap menampilkan perilaku
agresif seperti memukul, menendang, mendorong, serta
berteriak. Perilaku tersebut dapat berdampak pada proses
pembelajaran serta hubungan sosial dengan teman sebaya,
guru, maupun anggota keluarga. Ketika anak tidak mampu
mengungkapkan keinginan secara verbal, maka perilaku
agresif sering menjadi bentuk ekspresi yang muncul
sebagai respons terhadap situasi yang dihadapi (Apriresti
& Sosialita, 2025).

Autisme

Siswa autisme

interaksi

sendiri merupakan gangguan
perkembangan yang ditandai- dengan . gangguan dalam
interaksi sosial, komunikasi, serta perilaku dan minat yang
terbatas dan berulang. Menurut DSM-V,
merupakan gangguan perkembangan dengan defisit pada
komunikasi sosial serta adanya pola perilaku yang terbatas
dan berulang (Yohana & Kurniawaty, 2025). Siswa autis
seringkali menunjukkan berbagai perilaku bermasalah
yang berdampak signifikan terhadap aktivitas sehari-hari,
termasuk perilaku agresif yang dapat muncul baik kepada
diri sendiri maupun orang lain serta menghambat proses
pembelajaran di sekolah (Umar dkk., 2025). Apabila tidak
segera ditangani, perilaku agresif dapat memberikan
dampak yang lebih luas terhadap perkembangan sosial
dan akademik siswa.

autisme

Perilaku bermasalah yang terjadi pada siswa
dengan hambatan autisme perlu segera ditangani agar
tidak berkembang menjadi lebih kompleks dan
mengganggu proses adaptasi siswa terhadap lingkungan.
Perilaku agresif yang tidak diberikan intervensi dapat
berdampak pada proses pembelajaran, interaksi sosial,
serta kegiatan sehari-hari di lingkungan sekolah (Sumarto
& Budiyanto, 2022). Oleh karena itu, diperlukan suatu
pendekatan yang tepat untuk membantu siswa mengelola
perilaku tersebut agar dapat berfungsi lebih adaptif dalam
kehidupan sehari-hari.

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk
mengatasi permasalahan tersebut adalah metode social
story. Social story merupakan pendekatan berbasis narasi
yang dirancang untuk membantu siswa dengan autisme
memahami situasi sosial secara lebih jelas dan bermakna
(Gray, 2010). Social story disusun dalam bentuk cerita
singkat yang berisi deskripsi situasi, perspektif orang lain,
serta arahan perilaku yang diharapkan dalam situasi
tertentu. Metode ini bertujuan untuk membantu siswa
memahami konteks sosial, mengenali emosi,
menampilkan perilaku yang sesuai dengan norma sosial.

Social story memiliki keunggulan karena disajikan
dengan kalimat sederhana, singkat, dan jelas sehingga

serta

sesuai dengan karakteristik anak autis yang cenderung
memiliki kemampuan pemrosesan informasi visual yang
lebih baik. Media ini juga dapat disajikan dalam berbagai
bentuk seperti teks, gambar, video, maupun media digital
sehingga lebih fleksibel dan mudah dipahami (Ghanouni
et al., 2019). Dalam konteks pembelajaran modern, social
story juga dapat dikembangkan menjadi media digital
seperti e-book interaktif.

E-book merupakan media pembelajaran digital
yang dapat meningkatkan minat belajar siswa melalui
akses yang praktis serta tampilan visual dan audio yang
menarik. Penggunaan e-book membantu siswa memahami
konsep secara lebih konkret serta meningkatkan
keterlibatan dalam proses pembelajaran (Ningsih & Ulya,
2024). Sejalan dengan perkembangan teknologi, social
story yang dikemas dalam bentuk e-book interaktif dapat
menjadi alternatif media pembelajaran yang lebih efektif
dan sesuai dengan kebutuhan siswa autis.

E-book social story interaktif ini dirancang dengan
memadukan teks sederhana, gambar, dan audio sehingga
lebih mudah dipahami oleh siswa dengan hambatan
autisme. Media ini dapat diakses melalui perangkat
elektronik seperti smartphone, laptop, maupun tablet
menggunakan QR code atau tautan, schingga
penggunaannya menjadi lebih fleksibel dan praktis
(Haslinda et al., 2022). Dengan demikian, media ini tidak
hanya membantu siswa dalam memahami situasi sosial,
tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan interaktif.



Pengembangan Media E-Book Social Story Interaktif Pengelolaan Perilaku Agresif Untuk Murid Autis

Penggunaan social story telah terbukti efektif
dalam membantu mengurangi perilaku agresif pada anak
Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah
diberikan intervensi menggunakan social story, terdapat
peningkatan perilaku yang diinginkan serta penurunan
perilaku agresif (Zhou et al., 2024). Selain itu, social story
juga membantu anak autis dalam memahami keterampilan
sosial dan perilaku yang sesuai dengan norma sosial yang
berlaku (Ayuningtyas dkk., 2021).

Penelitian  terdahulu  menunjukkan  adanya
pengembangan media social story dalam berbagai bentuk.
Penelitian oleh Alfianti & Widajati (2025) menunjukkan
bahwa media e-book berbasis social story digunakan
untuk meningkatkan perilaku adaptif pada siswa dengan
hambatan intelektual. Sementara itu, penelitian oleh
Isniawati dkk., (2023) menunjukkan bahwa social story
juga telah dikembangkan dalam bentuk aplikasi berbasis
android untuk mengajarkan perilaku sosial pada anak
autis. Namun, penelitian tersebut belum secara khusus
berfokus pada pengelolaan perilaku agresif melalui e-book
social story interaktif.

Berdasarkan  hal

autis.

tersebut, masih  terdapat
kesenjangan  penelitian  yaitu adanya
pengembangan e-book social story interaktif yang secara
khusus berfokus pada pengelolaan perilaku agresif pada
siswa autis. Oleh karena itu, kebaruan dalam penelitian ini
terletak pada pengembangan media e-book social story
interaktif yang menggabungkan teks, gambar, dan audio
untuk membantu siswa autis mengelola perilaku agresif.

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk

belum

menghasilkan media e-book social story interaktif
pengelolaan perilaku  agresif untuk siswa  autis,
mendeskripsikan  kevalidan media  tersebut, serta

mendeskripsikan kepraktisannya dalam penggunaannya di
lingkungan pembelajaran.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan
pengembangan Research and Development (R&D).
Sugiyono (2023) menyatakan bahwa metode penelitian
dan pengembangan adalah suatu pendekatan ilmiah yang
digunakan untuk meneliti, merancang, menghasilkan, dan
menguji  kevalidan suatu produk yang telah dibuat.
Okpatrioka (2023) menjelaskan bahwa metode R&D yaitu

proses atau tahapan yang  diterapkan  untuk
mengembangkan suatu produk.
Penelitian ini menggunakan model

pengembangan ADDIE. Model ADDIE yaitu model
desain pembelajaran yang diterapkan sebagai acuan untuk
mengembangkan produk, media pembelajaran, maupun
bahan ajar agar lebih efektif sesuai dengan kebutuhan
murid. Menurut Branch (2009) model ADDIE adalah
desain pembelajaran yang terdiri dari lima tahap, yaitu

Analyze, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Tahapan model ADDIE yang dilakukan dapat
dilihat pada bagan berikut:

Bagan 1. Tahapan Model ADDIE

Bagan  diatas merupakan tahapan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap.
Namun pada penelitian ini dibatasi hanya dilakukan tiga
tahap awal yaitu Analyze, Design, dan Development,
yang bertujuan murni hanya untuk menghasilkan dan
memvalidasi produk media. Alir pelaksanaan penelitian

yang dilakukan dapat dilihat pada bagan berikut

Kajian awal mengenai e-book soc
autis serta permas;

!

Analisis kebutuhan ¢

!

Perencanaan jenis produk med

|

Pengembangan media e-book .

!

Pembuatan media e-
book sacial story

[ R, FF R )

Bagan 2. Alir pelaksanaan penelitian

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan angket sebagai instrument utama yang akan
diberikan kepada subjek penelitian. Subjek penelitian
terdiri dari ahli materi, ahli media, dan praktisi yang
merupakan guru murid autis yang mengajar di SLB
Negeri Jombang. Uji dilakukan untuk
memperoleh data sehingga mengetahui tingkat kelayakan

validasi

serta kepraktisan media e-book social story interaktif yang
telah dikembangkan. Berikut merupakan kisi-kisi
instrument yang telah dirancang:
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Kisi-kisi instrumen penilaian ahli n

Diagram 1. Kisi-kisi instrumen penilaian oleh ahli materi

Instrumen penilaian ahli materi terdapat tiga
aspek yaitu, aspek kelayakan isi: 1) materi yang disajikan
sesuai dengan tujuan, 2) materi yang disajikan mengacu
pada prinsip-prinsip penyusunan social story, 3) materi
yang diberikan bebas dari kesalahan konsep, 4)
Kelengkapan materi, 5) kemudahan memahami materi.
Aspek penyajian: 1) materi disampaikan dengan jelas dan
mudah dipahami, 2) materi yang disajikan tersusun secara
runtut, 3) materi memiliki kedalaman yang membantu
peserta didik memahami konsep, 4) materi memberikan
pemahaman bermakna tanpa menimbulkan arti lain.
Aspek bahasa: 1) bahasa yang digunakan sederhana, 2)
kalimat yang disampaikan secara lugas, 3) bahasa yang
digunakan tidak menimbulkan ambiguitas, 4) bahasa yang
digunakan bersifat komunikatif dan interaktif, 5)
penyampaian materi menggunakan gaya bahasa menarik,
6) susunan kalimat tersusun secara efektif sehingga
mudah dipahami.

Kisi-kisi instrumen penilaian ahli n

Diagram 2. Kisi-kisi instrumen penilaian oleh ahli media

Instrumen penilaian ahli media terdapat dua
aspek yaitu, aspek kelayakan tampilan: 1) gambar yang
ditampilkan menarik dan sesuai dengan konten e-book, 2)
gambar yang digunakan sederhana tidak membuat
pengguna terdistraksi, 3) pemilihan huruf mendukung
keterbacaan isi e-book, 4) jenis huruf yang digunakan
konsisten, 5) teks mudah dibaca, 6) layout mendukung
kenyamanan membaca, 7) warna latar dan teks memiliki
kontras yang baik, 8) kombinasi warna yang digunakan

tidak mengganggu perhatian, 9) warna yang dipilih sesuai,
10) ukuran huruf sesuai dan mudah dibaca, 11) variasi
ukuran digunakan secara tepat.

H

Kisi-kisi instrumen penilaian prak

Diagram 3. Kisi-kisi instrumen penilaian oleh praktisi

Instrumen penilaian praktisi terdapat dua aspek
yaitu, aspek penyajian materi: 1) alur pembelajaran dalam
media tersusun secara runtut, 2) penyampaian alur
pembelajaran  tidak  membingungkan, 3) materi
disampaikan mudah untuk dipahami, 4) penjelasan materi
tidak rumit, 5) ilustrasi yang digunakan membantu
pemahaman materi, 6) media memberikan manfaat dalam
mendukung proses pembelajaran, 7) media memudahkan
dalam memahami materi, 8) media memiliki tampilan
yang menarik, ~ 9) penyajian media mampu
mempertahankan minat murid saat belajar. Aspek media:
1) media memiliki warma yang jelas dan tidak
mengganggu, 2) desain visul dapat membantu memahami
informasi, 3) media mudah untuk digunakan oleh guru
maupun murid, 4) navigasi atau cara menggunakan media
mudah dipahami, 5) teks pada media memiliki ukuran dan
jenis huruf yang mudah dibaca, 6) teks yang digunakan
tertata dengan rapi.

Penelitian ini memperoleh data kualitatif yang
didapatkan dari saran, kritik, dan masukan yang diberikan
oleh validator kemudian kriteria penilaian dan hasil
penelitian dianalisis menggunakan data kuantitatif. Teknik
analisis data dalam penelitian ini dilakukan melalui
analisis data kualitatif dan analisis data kuantitatif. 1)
Analisis data kualitatif memperoleh data kualitatif
deskriptif dari ahli materi, ahli media, dan praktisi yang
berbentuk saran, kritik, dan masukan. 2) Analisis data
kuantitatif yang berfungsi menganalisis kelayakan media
berdasarkan hasil penilaian dari instrumen pengumpulan
data yang berbentuk angket kemudian pemberian skor
menggunakan skala likert lima tingkat (Sugiyono, 2023).
Skor 5 (sangat setuju), skor 4 (setuju), skor 3 (ragu-ragu),
skor 2 (tidak setuju), dan skor 1 (sangat tidak setuju). Skor
yang didapat dianalisis menggunakan analisis deskriptif
kuantitatif dengan menghitung nilai rata-rata (mean)
terlebih dahulu untuk mengetahui rata-rata skor penilaian,
nilai mean diperoleh menggunakan rumus:
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72X
n
(Syafril, 2019)
Keterangan:
¥ = Nilai rata-rata (Mean)
X = Jumlah seluruh skor
n = Jumlah data penilaian

Setelah  diperoleh nilai rata-rata (mean),

selanjutnya dilakukan perhitungan persentase untuk

mengetahui tingkat kelayakan media yang
dikembangkan. Persentase kelayakan dihitung
menggunakan rumus:
P= X ® 100%
Xi
(Badaru dkk., 2022)

Keterangan:
P = Persentase kelayakan
X = Nilai rata-rata (Mean)
Xi = Skor maksimum

Berdasarkan perhitungan persentase kelayakan
maka ditetapkan range dan kriteria kelayakan, berikut
merupakan kriteria kelayakan yang telah ditetapkan:
persentase 81-100% (sangat layak), persentase 61-80%
(layak), persentase 41-60% (kurang layak), persentase
21-40% (sangat kurang layak), persentase <20% (sangat
tidak layak). Kriteria minimal untuk menentukan
kelayakan produk adalah kategori layak. Pada penelitian
ini produk media akan dikatakan layak jika skor yang
didapat yaitu >61%.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini
berupa media e-book social story interaktif pengelolaan
perilaku agresif untuk murid autis. Pengembangan media
dilakukan melalui tiga tahap, yaitu analysis, design, dan
development. Tiga tahap tersebut dilakukan untuk
memperoleh media yang sesuai dengan kebutuhan murid
autis.

Hasil uji kevalidan menunjukkan media e-book
social story interaktif pengelolaan perilaku agresif untuk
murid autis berada pada kriteria sangat layak sesuai
dengan kriteria penilaian yang telah ditetapkan. Penilaian
ini dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi
guna mengetahui media yang telah dikembangkan sesuai
dengan kebutuhan murid autis dan layak untuk digunakan
saat pembelajaran. Hasil uji kevalidan oleh ahli materi
memperoleh skor persentase 89,2% yang termasuk pada
kriteria sangat layak sesuai dengan skala persentase yang
telah ditetapkan. Hal ini menunjukkan bahwa materi yang
dimuat dalam e-book social story interaktif dapat
diimplementasikan dalam pembelajaran. Adapun saran
dan masukan yang diberikan oleh ahli materi berupa
perbaikan dalam beberapa pnggunaan kata agar lebih jelas

dan mudah dipahami. Selain itu, terdapat saran untuk
melakukan penyesuaian pada beberapa halaman yang
perlu ditukar, sehingga alur penyajian materi menjadi
lebih sistematis dan runtut. Selanjutnya hasil validasi dari
ahli media memperoleh skor persentase 88% yang
termasuk pada kriteria sangat layak sesuai dengan skala
persentase yang telah ditetapkan. Hal ini menunjukkan
bahwa media e-book social story interaktif yang telah
dikembangkan layak diimplementasikan dan dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun saran dan
masukan yang diberikan oleh ahli media berupa merubah
ilustrasi anak yang tidak beraktifitas menjadi ilustrasi
anak yang sedang beraktifitas agar tampilan visual lebih
jelas dan mendukung pemahaman murid autis yang
memiliki gaya belajar visual. Hasil uji kepraktisan dari
praktisi memperoleh skor persentase sebesar 92% yang
termasuk pada kriteria sangat layak sesuai dengan skala
persentase yang telah ditetapkan. Hal ini menunjukkan
bahwa media e-book social story interaktif yang telah
dikembangkan layak untuk diimplementasikan. Adapun
saran dan masukan yang telah diberikan oleh praktisi
yaitu memisahkan bagian emosi dan solusi agar lebih
jelas, sehingga alur cerita menjadi lebih terstruktur.
Dengan adanya perbaikan, diharapkan media menjadi
lebih sistematis dan efektif membantu murid autis
mengelola perilaku agresif.

Media  e-book story  interaktif
dikembangkan menggunakan aplikasi canva. Produk yang
dikembangkan terdiri dari dua subtema, yaitu subtema 1
“Aku Tidak Memukul” dan subtema 2 “Aku Tidak
Menendang”. Materi dalam e-book disusun menggunakan
metode social story berdasarkan teori dari Gray (2010)
yang memuat kalimat deskriptif, perspektif, direktif,

social

afirmatif, dan kooperatif. Isi cerita disesuaikan dengan
situasi yang sering dialami oleh murid autis dalam
lingkungan  sekolah. e-book  dirancang
menggunakan bahasa yang sederhana, kalimat yang
singkat, serta ilustrasi yang menarik agar lebih mudah
dipahami oleh murid autis. Selain itu, pemilihan warna
dibuat tidak mencolok untuk mengurangi overstimulasi
visual pada murid autis. Pada e-book social story
interaktif ini bagian pengenalan cerita dan tokoh
menggunakan latar berwarna cream, bagian dari emosi

Tampilan

dan penyebab perilaku menggunakan warna merah,
sedangkan bagian dari solusi dan arahan perilaku
menggunakan warna hijau. Media e-book social story
interaktif juga dilengkapi dengan audio untuk membantu
murid autis lebih memahami isi cerita dengan lebih
mudah. Berikut merupakan susunan media e-book social
story interaktif pengelolaan perilaku agresif untuk murid
autis:
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SOCIAL STORY BOOK
PENGELOLAAN PERILAKU AGRESIF
“AKU TIDAK BOLEH!”

Subtema 1 “Aku Tidak Memukul”
Oleh: Nanda Rhuh Islamiyah

START

Gambear 1. Cover e-book
Pada gambar 1. menampilkan cover e-bok yang
“Social Story Book Pengelolaan Perilaku
sebagai fokus media e-book social story

berjudul
Agresif”
interaktif untuk mengelola perilaku agresif murid autis.
Kemudian dilengkapi tombol start sebagai tombol untuk
memulai media e-book social story interaktif. Halaman

cover dilengkapi ilustrasi anak dengan menggunakan
seragam sekolah yang menarik.

Tata Cara Penggunaan
E-Book Social Story Interaktif

1.Buka e-book social story interaktif melalui link atau QR code.

2.Tekan tombol full screen [ | agar tampilan lebih jelas dan fokus.

3.Klik ikon atau tombol P> pada halaman untuk memutar audio.

4.Klik panah kanan g pada sudut halaman untuk lanjut.

5. Klik panah kiri 4 untuk kembali ke halaman sebelumnya.

6.Dampingi siswa selama membaca, beri penjelasan singkat, dan
ajukan pertanyaan sederhana terkait isi cerita.

7.Ulangi cerita untuk memperkuat pemahaman siswa.

Gambar 2. Tata cara penggunaan e-book

Pada gambar 2. menampilkan tata
penggunaan media e-book social story interaktif untuk
memudahkan murid dan pendamping saat menggunakan

media.
Aku adalah seorang murid
di sekolah

cara

Gambar 3. Materi e-book bagian pengenalan situasi
Pada gambar 3. menyajikan materi e-book bagian
pembuka dan perkenalan yang memuat kalimat deskriptif
yang ditandai dengan background berwarna cream dengan
tujuan sebagai penanda awal cerita sehingga membantu
murid autis mengenali bahwa bagian tersebut merupakan
pengenalan situasi.

8

Gambar 4. Materi e-book bagian pengenalan emosi
Pada gambar 4. menyajikan isi e-book yang
memuat kalimat deskriptif pada tahap pengenalan emosi
yang diberi tanda dengan background merah dengan
tujuan menunjukkan adanya emosi marah yang dirasakan
oleh murid sehingga dapat membantu murid untuk
mengenali bahwa situasi ini berkaitan dengan emosi.

Jika aku marah, guru akan
membantu aku menenangkan
diri

11

Gambar 5. Materi e-book bagian dari solusi
Pada gambar 5. memuat kalimat kooperatif yang
diberi background berwarna hijau sebagai tanda bagian
dari solusi. Kalimat ini memberikan arahan tentang
tindakan yang dapat dilakukan oleh murid dengan bantuan
guru.

Setelah menggabungkan seluruh komponen dan
menyimpan e-book, kemudian e-book di konversi melalui
website heyzine yang dapat diakses menggunakan link
maupun QR code melalui perangkat elektronik seperti
smartphone, tablet, laptop, dan komputer. Berikut hasil
produk media e-book social story interaktif pengelolaan
perilaku agresif:

Subtema 1
https:/ /heyzine.com/flip-book /2fccb6fd87 . html

Link dan QR Code E-Book Social Story Interaktif
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Subtema 2
https: / /heyzine.com/flip-book /59%ac7a5940.html

Link dan QR Code E-Book Social Story Interaktif

Produk media e-book social story interaktif ini di
uji kelayakannya oleh validator yaitu ahli materi, ahli
media, dan praktisi. Ahli materi dalam penelitian ini
adalah Muhammad Kholid Ni’amul Ludfi, M.Pd., Gr.
merupakan dosen program studi Pendidikan Luar Biasa di
Universitas Negeri Surabaya. Kemudian ahli media dalam
penelitian ini adalah Dr. Pamuji, M.Kes. merupakan dosen
program studi Pendidikan Luar Biasa di Universitas
Negeri Surabaya. Selanjutnya praktisi dalam penelitian ini
adalah guru yang mengajar murid autis di SLB Negeri
Jombang yaitu Aris Taufiqur R, S.Pd. Berikut
rekapitulasi hasil uji kelayakan produk media e-book

social story interaktif:
E F G H I J

Rekapitulasi Hasil Uji Kelaya

100%
80%
60%

40%

Grafik 1. Rekapitulasi hasil uji kelayakan media
Pembahasan
Penelitian pengembangan ini menghasilkan
media e-book social story interaktif pengelolaan perilaku
agresif untuk murid Media dikembangkan
menggunakan model ADDIE yang dibatasi sampai tahap
development. Produk yang dikembangkan terdiri atas dua
subtema, yaitu “Aku Tidak Memukul” dan “Aku Tidak
Menendang” yang disusun berdasarkan situasi sosial yang
sering ditemui murid autis di lingkungan sekolah.
Pengembangan media ini bertujuan untuk memberikan
pemahaman kepada murid autis mengenai perilaku yang
tepat melalui penyajian cerita sosial yang sederhana,
terstruktur, dan sesuai dengan karakteristik murid autis.

autis.

Penyusunan isi media mengacu pada konsep social
story yang dikemukakan oleh Gray (2010), yaitu
penggunaan kalimat deskriptif, perspektif, direktif,
afirmatif, dan kooperatif terstruktur  untuk
individu memahami situasi serta

secara
membantu sosial
perilaku yang diharapkan. Setiap cerita dalam e-book
disusun dengan memperhatikan informasi mengenai
situasi yang terjadi, tokoh yang terlibat, tempat kejadian,
serta alasan suatu perilaku perlu dilakukan. Hal tersebut
sesuai dengan pendapat Azkiya (2019) yang menjelaskan
bahwa social story berisi gambaran mengenai situasi,
konsep, atau keterampilan sosial yang disesuaikan dengan
kebutuhan individu. Penyajian cerita yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari murid autis menjadikan
materi lebih mudah dipahami dan relevan dengan
pengalaman mereka.

Media e-book story interaktif juga
dilengkapi dengan ilustrasi visual, audio, dan fitur
interaktif yang mendukung pemahaman murid terhadap isi
cerita. Hal ini sesuai dengan pendapat Alitani (2018) yang
menjelaskan bahwa social story merupakan bentuk
intervensi yang menyajikan informasi sosial melalui cerita
pendek bergambar mengenai situasi sosial dan perilaku
yang diharapkan. Penggunaan unsur visual dalam media
menjadi salah satu aspek penting karena murid autis
cenderung lebih mudah memahami informasi yang
disampaikan melalui visual. Hal tersebut diperkuat oleh
teori pembelajaran visual yang menyatakan bahwa
penggunaan informasi berbasis visual dapat membantu
individu autis dalam menerima dan memahami informasi
(Yolanda & Mukhlis, 2021).

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, media e-
book social story interaktif memperoleh persentase
sebesar 89,2% dengan kategori sangat layak. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa materi yang dikembangkan
telah sesuai dengan tujuan pembelajaran, yaitu membantu
murid autis memahami dan mengelola perilaku agresif.
Kesesuaian materi ini sejalan dengan penelitian Camilleri
et al., (2024) yang menyatakan bahwa social story dengan
penyajian cerita sederhana, jelas, dan terstruktur dapat
membantu anak autis dalam memahami situasi sosial serta
mengembangkan perilaku yang sesuai.

Selanjutnya,  hasil  validasi ahli media
memperoleh persentase sebesar 88% dengan kategori
sangat layak. Hal tersebut menunjukkan bahwa aspek
tampilan, desain visual, tata letak, serta penyajian media
telah memenuhi karakteristik media yang sesuai bagi
murid autis. Penggunaan ilustrasi, warna yang terstruktur,
serta tampilan sederhana dalam e-book membantu murid

social

mengikuti alur cerita secara sistematis sehingga informasi
mengenai pengelolaan perilaku agresif dapat diterima
dengan lebih mudah.
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Selain  aspek  kevalidan, media  yang
dikembangkan juga memperoleh hasil kepraktisan dari
praktisi dengan persentase sebesar 92% kategori sangat
layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-book social
story interaktif mudah digunakan dalam kegiatan
pembelajaran serta sesuai dengan kebutuhan praktisi.
Kepraktisan media didukung oleh penggunaan format
digital yang memungkinkan media diakses melalui
berbagai perangkat seperti smartphone, tablet, maupun
komputer. Selain itu, adanya fitur navigasi dan audio
memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan
materi kepada murid autis.

Hasil kepraktisan tersebut menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan memiliki kesesuaian dengan
kebutuhan pembelajaran pengelolaan perilaku agresif
pada murid autis. Hal ini sejalan dengan pendapat
Stathopoulou et al., (2020) bahwa social story dapat
membantu anak autis memahami dan mengelola perilaku
agresif melalui penyajian cerita yang terstruktur. Melalui
cerita sosial, anak autis memperoleh informasi mengenai
suatu peristiwa sosial sehingga dapat memahami situasi
yang terjadi dan mempelajari respons perilaku yang lebih
tepat. Selanjutnya, Khantreejitranon (2018) menjelaskan
bahwa social story dapat membantu murid autis
mengenali, memahami, dan mengembangkan perilaku
sosial yang sesuai.

Pengembangan media e-book social story
beberapa  keterbatasan.
Keterbatasan penelitian terletak pada jumlah validator
yang digunakan, yaitu hanya melibatkan satu ahli materi,
satu ahli media, dan satu praktisi sehingga penilaian yang
diperoleh belum mencakup perspektif yang lebih luas.
Selain itu, penelitian ini belum sampai pada tahap
implementasi dan evaluasi sehingga efektivitas media
dalam menurunkan perilaku agresif murid autis belum
dapat diketahui secara langsung. Oleh karena itu,
penelitian selanjutnya diharapkan dapat melibatkan lebih
banyak wvalidator serta melanjutkan hingga tahap
implementasi dengan melakukan uji coba kepada murid
autis.

interaktif  ini  memiliki

Temuan penelitian ini juga didukung oleh
penelitian Zhou et al., (2024) yang menunjukkan bahwa
metode social story efektif dalam membantu menurunkan
perilaku agresif pada anak autis serta meningkatkan
perilaku yang diharapkan. Penelitian tersebut menjelaskan
bahwa social story tidak hanya berfungsi sebagai media
penyampaian informasi, tetapi juga sebagai
intervensi perilaku yang membantu anak autis memahami
situasi sosial dan mengembangkan respons perilaku yang

media

lebih sesuai. Penggunaan social story secara berulang
dapat membantu membentuk perilaku positif pada anak
autis.

Penelitian pengembangan e-book social story
interaktif pengelolaan perilaku agresif untuk murid autis
memiliki keterbatasan pada jumlah validator yang hanya
melibatkan satu ahli materi, satu ahli media, dan satu
praktisi, sehingga penilaian yang diperoleh belum
mencakup perspektif yang lebih luas. Selain itu, penelitian
ini masih terbatas pada tahap development sehingga
belum dilakukan uji implementasi dan evaluasi. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya diharapkan dapat
melibatkan lebih banyak validator serta melanjutkan
hingga tahap implementasi dengan melakukan uji coba
kepada murid autis untuk mengetahui efektivitas media
dalam pengelolaan perilaku agresif.

Berdasarkan hasil penelitian, e-book social story
interaktif pengelolaan perilaku agresif memiliki implikasi
sebagai media pendukung bagi guru, orang tua, dan
terapis dalam membantu murid autis mengelola perilaku
agresif, khususnya dalam mengurangi perilaku memukul
dan menendang. Media yang dikembangkan menyajikan
cerita secara sederhana, visual, dan interaktif sehingga
sesuai dengan karakteristik belajar murid autis. Selain itu,
penggunaan media  berbasis  digital
kemudahan akses sehingga dapat digunakan secara
fleksibel baik di sekolah maupun di rumah.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan
bahwa media e-book social story interaktif pengelolaan
perilaku agresif untuk murid autis dinyatakan layak
digunakan. Media ini dapat menjadi media pendukung
bagi guru, orang tua, maupun praktisi dalam membantu
murid autis memahami dan mengelola perilaku agresif,
khususnya perilaku memukul dan menendang. Implikasi
penelitian ini menunjukkan bahwa e-book social story
interaktif dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran berbasis digital yang sesuai dengan
karakteristik murid autis. Selain itu, kemudahan akses

memberikan

melalui berbagai perangkat memungkinkan media
digunakan secara fleksibel dalam kegiatan pembelajaran
maupun pendampingan di rumah.

Berdasarkan “hasil penelitian pengembangan
media e-book social story interaktif pengelolaan perilaku
agresif untuk murid autis, terdapat beberapa saran untuk

pengembangan  penelitian  selanjutnya.  Penelitian
berikutnya diharapkan dapat melanjutkan tahapan
pengembangan hingga uji coba dan implementasi

langsung kepada murid autis serta melakukan evaluasi
efektivitas media dalam membantu mengelola perilaku
agresif. Selain itu, media e-book social story interaktif ini
dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan
variasi cerita, contoh perilaku agresif lainnya, serta
menyediakan versi karakter perempuan agar media lebih
representatif dan memberikan lebih banyak referensi bagi
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murid autis dalam memahami serta menerapkan perilaku
yang tepat.
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