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Abstract 

Student in SDN inclusion Babatan V Surabaya has a hyperactive behavior like the move. This 

study uses a design research experiment with approaches Single Subject (Subject single Research) 

A - B design with the baseline condition and the intervention condition. Baseline within seven (7) 

meetings and interventions fourteen (14) meetings, each meeting consisted of three sessions. File 

collection in this study to calculate the frequency of use of recording events in a way that is 

provide  mark (the tally) on each behavior occurring up to the time period of observation.  

Analysis of the data used in the visual analysis techniques and conditions between 

conditions. Visual analysis of the results of the estimation of the tendency toward the condition of 

the baseline phase (A) shows the horizontal direction, the intervention phase (B) shows the 

direction of decline, the level of stability and range of baseline phase (A) 28% showed variable 

data with a range of 1-2, the intervention phase (B) obtained 85.7% level of stability and range of 

8-21. Level change shows no sign (-) which means changes decreased. While the acquisition 

results in the visual analysis of the changes between konsidi tendency toward baseline phase (A) to 

the intervention phase (B) is flat to declining, indicating a negative trend changes, the change trend 

of the phase stability of baseline (A) to the intervention phase (B) is variable to stable. Level 

changes showed (-) which means decreased, and the percentage of overlap of data shows 0%. 

Based on the results of visual analysis and visual analysis in conditions between the conditions it 

can be concluded that the flashcard game can reduce hyperactive behavior often move is done in 

several stages, namely 1) Before the play activity, the evaluation is done through an assessment to 

determine the student's ability. 2) The next evaluation is to determine the level of interest and 

emotional stability of students that shape student behavior can be measured. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan proses yang 

sistematis yang didalamnya terdapat kegiatan proses 

belajar mengajar. Proses belajar mengajar adalah 

mengubah atau memperbaiki tingkah laku melalui 

latihan, pengalaman dan kontak dengan lingkungan. 

Proses belajar dapat berlangsung dengan efektif bila 

orang tua mau bekerja sama dengan guru atau pendidik. 

Dengan adanya kerjasama ini memungkinkan peserta 

didik akan mendapatkan hasil belajar yang optimal. 

Peserta didik yang ada dalam pendidikan bukan hanya 

siswa normal saja tetapi juga siswa yang memiliki 

keterbatasan atau biasa disebut siswa berkebutuhan 

khusus. 

Siswa berkebutuhan khusus adalah siswa yang 

memerlukan pendididikan khusus yaitu siswa yang 

berkelainan atau siswa luar biasa yang menyimpang dari 

kriteria normal atau rata-rata dalam hal sensorik, fisik, 

sosial emosional, intelektual dan mental. (Chalidah, 

2005:9). Salah satu diantara siswa berkebutuhan khusus   

adalah siswa hiperaktif. Istilah hiperaktif digunakan 

untuk menggambarkan siswa yang terus menerus 

bergerak seakan-akan tidak mengenal akhir atau tidak 

akan berhenti atau siswa yang memiliki aktivitas tinggi (  

Suharmini Tin, 2005:7) 

Hiperaktif sering digunakan untuk 

menggambarkan siswa-siswa dengan daya konsentrasi 

rendah, mudah beralih perhatian,impulsif (tidak ada 

kontrol perilaku) dan aktivitas motoriknya sangat 

berlebih dibandingkan dengan ukuran rata-rata siswa 

normal. Siswa hiperaktif  ini tidak dapat diam, tidak 

dapat mendengarkan penjelasan guru pada waktu 

mengajar. Siswa selalu mondar-mandir di kelas, keluar 

masuk kelas, kemampuan memperhatikan lemah, bicara 

terus tanpa memikirkan akibatnya dan aktivitasnya sangat 

tinggi melebihi aktivitas siswa normal, perilakunya tidak 

pantas dan membosankan. Hal seperti ini dapat terjadi di 

rumah, di sekolah, ataupun pada situasi sosial yang lain. 

Perilaku yang paling mudah dikenal bagi siswa 

hiperaktif adalah siswa selalu bergerak dari satu tempat 

ke tempat yang lain dan sangat jarang untuk mampu diam 
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selama lebih kurang 5 menit hingga 10 menit untuk 

melakukan tugas kegiatan yang diberikan oleh gurunya. 

Oleh sebab itu di sekolah siswa hiperaktif mendapat 

kesulitan untuk berkonsentrasi dalam tugas-tugasnya, 

selalu mudah bingung dan kacau pikirannya, tidak suka  

memperhatikan perintah atau penjelasan dari gurunya, 

selalu tidak berhasil dalam melakukan tugas-tugas 

pekerjaan sekolah, sangat sedikit sekali kemampuan 

mengeja huruf, dan tidak mampu meniru huruf-huruf. 

(Suharmini, Tin:2005:2) 

Terhadap kondisi siswa yang demikian 

biasanya  para guru sangat susah untuk mengaturnya 

apalagi melakukan kegiatan pembelajaran. Disamping hal 

itu karena siswa hiperaktif sangat sulit untuk tenang, juga 

sering mengganggu orang lain, suka memotong 

pembicaraan guru atau teman dan juga mengalami 

kesulitan dalam memahami sesuatu yang diajarkan oleh 

seorang guru kepadanya (George. F. Still : 1902).   

Perilaku hiperaktif termasuk salah satu 

penyimpangan perilaku yang dapat direduksi dengan 

pendekatan sosial, salah satunya adalah melalui 

permainan. Salah satu sasaran permainan pada siswa 

hiperaktif adalah mengurangi impulsifitas dan 

mengurangi hiperaktivitas. (Suharmini, Tin: 2005:150). 

Melalui permainan siswa hiperaktif dapat mengendalikan 

motorik, baik motorik kasar maupun motorik halus. Salah 

satu manfaat permainan bagi siswa hiperaktif adalah 

sebagai sarana penyaluran bagi energi emosional yang 

terpendam yang disebabkan oleh pembatasan lingkungan 

terhadap perilakunya.  

Berdasarkan pengamatan  di  SDN INKLUSI 

Babatan V Surabaya  terdapat siswa hiperaktif yang 

menunjukkan  sikap sering berpindah tempat, tidak 

menaruh perhatian dan semaunya sendiri sehingga 

mengakibatkan siswa  terganggu konsentrasinya. Hal ini 

mengakibatkan siswa tidak dapat mengikuti   kegiatan 

belajar. Untuk ini perlu segera ada penanganan secara 

khusus agar siswa hiperaktif dapat mengikuti kegiatan 

belajar dengan mudah.  Salah satu upaya yang dilakukan 

oleh guru dalam menangani siswa hiperaktif ini adalah 

dengan menggunakan permainan. Salah satu jenis 

permainan yang  dapat dipergunakan adalah dengan 

menggunakan  permainan flashcard. Dengan 

menggunakan flashcard  ini diharapkan  siswa lebih bisa 

duduk tenang dengan rentang waktu yang relatif lebih 

lama karena ketertarikan dalam bermain. Seperti 

penelitian yang dilakukan oleh Saffanatur Rizqiyyah 

(2012) yang berjudul permainan fun thinker (berfikir 

menyenangkan) untuk mengurangi perilaku agresif anak 

autis di SLB Ary Satya Hati Pasuruan, dengan hasil 

penelitian yang menyatakan bahwa permainan fun 

thinker dapat mengurangi perilaku agresif anak autis. 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka perlu 

dilakukan penelitian tentang penerapan permainan 

flashcard untuk mengurangi perilaku sering berpindah 

tempat siswa di SDN Inklusi Babatan V Surabaya. 

KAJIAN PUSTAKA 

 

Bermain adalah bagian integral dari masa kanak-

kanak, media yang baik untuk memfasilitasi 

perkembangan ekspresi, bahasa, keterampilan, 

komunikasi, perkembangaan emosi, keterampilan sosial, 

keterampilan pengambilan keputusan dan perkembangan 

kognitif pada anak-anak. Bermain juga dikatakan sebagai 

media untuk mengeksplorasi dan penemuan hubungan 

interpersonal, eksperimen dalam peran orang dewasa, dan 

memahami  perasaan sendiri.  

Permainan merupakan aktivitas yang dilakukan 

tanpa unsur paksaan yang bersifat fleksibel, 

menyenangkan dan sukarela tanpa didesak oleh tanggung 

jawab sehingga anak bebas memilih aktivitas yang akan 

dilaksanakan selama tidak membahayakan dirinya 

(Gravery, 2009: 129). Sedangkan menurut, Chalida, Es 

(2005: 124) permainan adalah suatu kegiatan yang 

menyenangkan yang dilakukan dengan sukarela dan 

menggunakan aktivitas fisik, sensorik, emosi dan 

pikiran.Permainan adalah rangkaian perilaku yang sangat 

kompleks dan multidimensional, yang dapat merubah 

secara signifikan pertumbuhan dan perkembangan anak 

dalam bidang sosial, komunikasi, konsentrasi, fisik dan 

lainnya sehingga lebih mudah untuk diamati 

perkembangan yang terjadi pada anak (Yurike. RF2009 : 

128) 

Dari uraian tersebut di atas dapat disimpulkan 

bahwa permainan dapat merangsang aktivitas anak untuk 

mempelajari sesuatu tanpa disadari. Jadi permainan 

adalah salah satu sarana pembelajaran yang 

menyenangkan untuk mengenalkan sesuatu kepada anak 

dengan kondisi yang menyenangkan sehingga melalui 

permainan akan menimbulkan kesenangan dan dapat 

melatih konsentrasi anak, karena pada saat bermain anak 

akan menggunakan seluruh tubuh dan pikirannya. 

Teori  Permainan 

Menurut Pontjopoetro (2006: 1.7) ada tujuh teori tentang 

permainan, yaitu:  

a. Teori kelebihan tenaga dari Herbert Spencer, isinya 

mengatakan bahwa tenaga yang berlebihan yang ada 

pada anak itu menuntut jalan keluar dan dapat 

disalurkan dalam permainan. Lebih-lebih bagi 

pemuda-pemuda yang kurang mendapat kesempatan 

untuk mengeluarkan atau melayani hasrat 

bergeraknya. 

b. Teori rekreasi dari Schaller dan Lazarus. Teori ini 

mengemukakan bahwa permainan ini adalah 

keasyikan yang bukan dalam bentuk bekerja dan 

bermaksud untuk bersenang-senang serta 

istirahat.Permainan dilakukan orang setelah lelah 

bekerja dan bermaksud menyegarkan kembali jiwa 

dan raganya. 

c. Teori Atavisme dari Stanley Hall, menerangkan 

bahwa permainan anak itu adalah ulangan daripada 

kehidupan nenek moyangnya. Teori ini boleh 

dikatakan sesuai dengan pendapat Haeckel, yang 

mengatakan bahwa  menurut hukum dasar 

biogenese tiap-tiap anak itu mengulangi perbuatan-

perbuatan nenek moyangnya. 

d. Teori persiapan atau latihan dari Groos, yang pokok 

isinya memandang bermain sebagai latihan manusia 

belum dewasa untuk menyiapkan beberapa fungsi-

fungsi bagi keperluan hidup, umpamanya anak 

perempuan bermain dengan boneka adalah 

persiapan sebagai ibu anak-anak, laki-laki bermain 
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sebagai prajurit, adalah latihan mempertahankan 

diri. 

e. Teori Katarsis dari Aristoteles yang memandang 

permainan sebagai saluran untuk menyalurkan 

segala emosi yang tertahan dan menyalurkan 

prasaran yang tidak dapat dinyatakan kearah yang 

baik. 

f. Teori Fantasi (Fiksi) dari Claparede, berpendapat 

bahwa anak itu bermain karena dalam hidupnya 

sehari-hari ia tidak mendapat kepuasan, sehingga ia 

melarikan diri kealam fantasi didalam 

permainannya. Tempat ini dapat melepas  kehendak 

dan kemauannya, dapat menjadi raja yang berkuasa 

dan sebagainya. 

g. Teori Relaksasi dari Patrick,bahwa bermain adalah 

menyenangkan dan dilakukan karena ingin bermain. 

Bermain adalah cara untuk melepaskan diri  dari 

segala beban kehidupan dan segala macam paksaan. 

Bermain menimbulkan kepuasan, menghilangkan 

ketegangan dan tekanan yang ada pada diri pribadi. 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian merupakan komponen 

penting dalam sebuah penelitian. Metode penelitian 

ilmiah berfungsi untuk mendapat data yang obyektif. 

Metode merupakan cara yang dipakai peneliti dalam 

mengumpulkan data penelitiannya (Arikunto,2006:219). 

Metode dipandang sebagai sebuah langkah pencarian 

solusi terhadap suatu masalah untuk mendapatkan 

jawaban yang dapat dipertanggung jawabkan secara 

ilmiah yang diujikan untuk memperoleh sebuah hasil 

penelitian yang bermanfaat terutama dalam penerapan 

permainan dalam mengurangi perilaku siswa hiperaktif. 

Jenis Dan Pendekatan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan yang telah 

dikemukakan, maka jenis penelitian yang digunakan 

adalah penelitian eksperimental. Menurut Sugiyono 

(2010:107) Penelitian Eksperimental dapat diartikan 

sebagai penelitian yang digunakan untuk mencari 

pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam 

kondisi terkendalikan. Dimana dalam penelitian 

eksperimental ini menggunakan pendekatan kuantitatif. 

Menurut Arikunto (2006:12) penelitian kuantitatif adalah 

penelitian yang didasarkan pada penggunaan angka mulai 

dari pengumpulan data, penafsiran data yang digunakan 

dan hasil dari penelitian tersebut. Arikunto menambahkan 

bahwa penelitian kuantitatif akan lebih baik apabila 

disertai dengan tabel, grafik, bagan atau gambar.  

 

Desain Penelitian 

Desain penelitian ini menggunakan rancangan 

penelitian eksperimental desain subyek tunggal (single 

subject Desain) (Sunanto, 2005:56).  Desain subyek 

tunggal merupakan studi kasus yang memfokuskan pada 

data individu sebagai sampel penelitian. Dalam penelitian 

ini menggunakan desain A-B, prosedur desain ini disusun 

atas dasar logika baseline  (baseline logic) yang 

menunjukkan suatu pengurangan pengukuran perilaku 

atau target behavior yang sekurang-kurangnya dua 

kondisi yaitu sebelum kondisi baseline (A) dan sesudah 

kondisi baseline(B). Baseline adalah kondisi dimana 

pengukuran target behavior dilakukan pada keadaan 

natural sebelum diberikan intervensi apapun, sedangkan 

kondisi eksperimen adalah kondisi dimana suatu 

intervensi telah diberikan dan target behavior diukur di 

bawah kondisi tersebut.  

Perilaku hiperaktif siswa akan diukur secara 

berkelanjutan pada kondisi baseline (A) dengan periode 

waktu tertentu. Kemudian dilakukan pengukuran pada 

kondisi intervensi baseline (B) menggunakan permainan 

flashcard bergambar. Selama fase intervensi target 

behavior secara berkelanjutan melakukan pengukuran 

sampai mencapai data yang stabil (Lovas,2003,Tawney 

dan Gast, 1984 dalam Sunanto,  2005: 57) 

Beberapa hal yang perlu diperhatikan untuk 

meningkatkan validitas penelitian desain A-B (Sunanto,  

2005: 58) yaitu : 

1. Mendefinisikan target behavior sebagai perilaku 

yang dapat diukur secara akurat. 

2. Melakukan pengukuran dan pencatatan data pada 

kondisi baseline (A) secara berkelanjutan 

sekurang-kurangnya 3-5 kali (atau sampai trend 

dan level data diketahui secara jelas. 

3. Memberikan intervensi (B) setelah kondisi 

baseline stabil 

4. Melakukan pengukuran target behavior pada 

kondisi intervensi (B) secara berkelanjutan secara 

periode waktu tertentu sampai trend dan level 

menjadi stabil. 

5. Menghindari mengambil kesimpulan adanya 

hubungan fungsional (sebab akibat) antara 

variabel terikat dengan variabel bebas (Tanwey 

dan Gast, 1984 dalam Sunanto, 2005:58). 

Variabel adalah istilah dasar dalam penelitian 

eksperimen dengan desain subyek tunggal. Variabel 

merupakan suatu atribut atau ciri-ciri mengenai sesuatu 

yang diamati dalam penelitian sehingga variabel dapat 

berbentuk benda atau kejadian yang dapat diamati atau 

diukur (Sunanto, 2005:12). Variabel dalam penelitian ini 

meliputi 2 variabel, yaitu : 

1. Variabel bebas pada penelitian ini adalah 

permainan flashcard bergambar buah, macam-

macam warna, benda dan angka. 

2. Variabel terikat pada penelitian ini adalah perilaku 

hiperaktif siswa berupa perilaku sering berpindah 

tempat 

Secara garis besar terdapat tiga tehnik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian SSR, 

yaitu 1) pengumpulan data secara otomatis, 2) 

pengumpulan data dengan produk permanen, dan 3)  

pencatatan data dengan observasi langsung. Adapun 

tehnik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini  adalah tehnik pengumpulan data dengan 

observasi langsung data perilaku hiperaktif siswa sering 

berpindah tempat. 

Pengumpulan data dengan observasi langsung 

adalah kegiatan observasi secara langsung yang 

dilakukan untuk mencatat variabel terikat  pada saat 

kejadian atau perilaku terjadi. Ada beberapa jenis 

pengumpulan data menggunakan prosedur observasi 
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secara langsung yaitu pencatatan kejadian, durasi, latensi, 

interval dan sampel waktu. Dalam penelitian ini 

menggunakan pencatatan kejadian perilaku sering 

berpindah tempat yaitu dengan cara memberikan tanda 

(dengan memberikan tally) untuk setiap kejadian atau 

setiap perilaku berpindah tempat  sampai periode waktu 

observasi yang telah ditentukan. 

Analisis data merupakan tahap terakhir sebelum 

menarik kesimpulan. Pada penelitian ini menggunakan 

statistik deskriptif yang sederhana dan menggunakan 

metode analisis visual dengan dua tahapan yaitu analisis 

dalam kondisi dan analisis antar kondisi ( Sunanto,. 

2005:96-121). Untuk keperluan analisis visual  terhadap 

beberapa komponen yang dijadikan perhatian 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

ini menggunakan metode eksperimen dengan Single 

Subject Research (SSR) desain A-B. Data yang disajikan 

merupakan hasil penelitian selama 21 kali pertemuan 

yakni 7 kali pertemuan untuk baseline (A), dan 14 kali 

pertemuan untuk intervensi (B), dimulai pada tanggal 2 

Nopember sampai  dengan 25 Desember  2012 (jadwal 

terlampir). Adapun hasil penelitian Sebagai berikut : 

Hasil Penelitian tentang hiperaktif pada fase baseline dan 

intervensi 

Data yang dipaparkan dibawah ini adalah  hasil 

pengamatan perilaku hiperaktif subyek dalam tiga kali 

sesi setiap hari, dimulai dari hari pertama sampai dengan 

hari ketujuh. Dilanjutkan dengan pengamatan perilaku 

hiperaktif siswa yang berupa sering berpindah tempat 

pada fase intervensi. Adapun data yang diperoleh dalam 

penelitian ini adalah :   

Tabel 4.1. Hasil Penelitian Pada Fase Baseline  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan: Data yang diperoleh berasal dari 

jumlah perilaku hiperaktif yang berupa sering berpindah 

tempat  dilakukan oleh siswa pada fase baseline (A) dan 

ketika peneliti menerapkan permainan flashcard pada 

fase intervensi (B). Berdasarkan hasil temuan penelitian 

pada siswa hiperaktif dalam upaya mengurangi perilaku 

hiperaktif sering pindah tempat  dengan menggunakan 

permainan flashcard menunjukkan penurunan yang cukup 

signifikan. Hal ini terjadi karena siswa merasa gembira 

dengan permainan yang berupa flashcard. 

Menurut Mulyono (2007:30) salah satu faktor-

faktor  keberhasilan dalam menangani siswa hiperaktif 

adalah dengan  terapi modifikasi perilaku yang bersifat 

preventif salah satunya ajarkan kegiatan yang bertujuan, 

yaitu dengan permainan flashcard. Siswa hiperaktif yang 

mampu melakukan kegiatan karena adanya kegiatan 

berupa permainan flashcard  sehingga siswa dapat 

mengurangi perilaku  hiperaktifnya. 

Maka hasil penelitian ini dapat dilihat 

berkurangnya perilaku hiperaktif  sering pindah tempat  

melalui permainan flashcard dimana siswa diajak 

bermain secara terus menerus sampai siswa mampu 

mengurangi perilaku sering pindah tempat.  Dapat dilihat 

pada fase baseline yang diukur sebelum dilakukan 

intervensi pada subyek yang berinisial KL. Pemberian 

intervensi dilakukan dengan menerapkan permainan 

flashcard untuk dapat mengurangi perilaku hiperaktif 

berupa pindah tempat. 

Menurut, Chalida (2005:124) permainan adalah 

suatu kegiatan yang menyenangkan yang dilakukan 

dengan sukarela dan menggunakan aktivitas fisik, 

sensorik, emosi dan pikiran.Permainan adalah rangkaian 

perilaku yang sangat kompleks dan multidimensional, 

yang dapat merubah secara signifikan pertumbuhan dan 

perkembangan siswa dalam bidang sosial, komunikasi, 

konsentrasi, fisik dan lainnya sehingga lebih mudah 

untuk diamati perkembangan yang terjadi pada siswa 

(Yurike. 2009:128). 

Permainan flashcard adalah permainan yang 

menggunakan kartu flashcard adalah permainan dengan 

menggunakan kartu  sebagai medianya yang bertujuan 

untuk 

membant

u siswa 

hiperakti

f 

mengura

ngi 

perilaku

nya yang 

kurang 

kondusif. 

Malalui 

metode 

bermain 

ini, 

siswa 

belajar 

untuk 

mengeks

presikan dan mengkomunikasikan tentang gambar apa 

yang telah dilihat dan apa yang tertulis  dibawahnya. 

Pada fase intervensi, perilaku hiperaktif siswa 

menurun karena adanya factor-faktor yang 

mempengaruhi  diantaranya adalah pemilihan permainan 

sebagai alat untuk intervensi, penggunaan media 

permainan yang sesuai dengan kemampuan siswa. 

Penggunaan permainan flashcard dapat dimanfaatkan 

Hari 

ke 

∑ Perilaku 

hiperaktif 

fase baseline 

Hari 

ke 

∑ Perilaku 

hiperaktif 

fase 

interfensi 

1 16 8 7 

2 12 9 6 

3 13 10 7 

4 18 11 7 

5 11 12 8 

6 22 13 7 

7 26 14 6 

  15 6 

  16 13 

  17 7 

  18 6 

  19 6 

  20 7 

  21 5 
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untuk mengurangi perilaku hiperaktif siswa yang berupa 

sering berpindah tempat.  

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, 

maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 

Perilaku hiperaktif subyek penelitian pada fase 

baseline (A) menunjukkan intensitas yang sangat tinggi. 

Hal ini disebabkan perilaku subyek belum mendapatkan 

hasil pada fase baseline. Pada fase intervensi (B) subyek 

menunjukkan  ketertarikan pada alat permainan flashcard 

yang dibawa oleh peneliti dan menunjukkan respon yang 

sangat positif. Perilaku sering berpindah tempat siswa 

menunjukkan adanya penurunan intensitas sejak 

dilakukan hari pertama intervensi, walaupun pada hari ke 

9 mengalami kenaikan yang cukup tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa permainan flascard dapat 

mempengaruhi perilaku sering berpindah tempat siswa di 

SDN Inklusi Babatan V Surabaya. Hal ini terbukti 

dengan adanya penurunan pada intensitas perilaku sering 

berpindah tempat yang menurun. 

Perolehan hasil analisis visual dalam kondisi 

diantaranya estimasi arah fase baseline (A) menunjukkan 

arah mendatar, fase intervensi (B) menunjukkan arah 

menurun, level stabilitas dan rentang fase baseline (A)  

28% menunjukkan data variabel dengan rentang 1-2, 

pada fase intervensi (B) diperoleh level stabilitas 85,7% 

dan rentang 8-21. Level perubahan menunjukkan tanda (-

) yang berarti perubahan menurun. Sedangkan perolehan 

hasil pada analisis visual antar kondisi diantaranya adalah  

perubahan kecenderungan arah fase baseline (A1) ke fase 

intervensi (B) adalah mendatar ke menurun yang berarti 

menunjukkan perubahan kecenderungan yang negative, 

perubahan kecenderungan stabilitas fase baseline (A) ke 

fase intervensi (B) adalah variabel ke stabil. Perubahan 

level menunjukkan tanda  (-) yang berarti menurun, dan 

persentase data overlap menunjukkan 0%. Berdasarkan 

hasil analisis visual dalam kondisi dan analisis visual 

antar kondisi maka dapat disimpulkan bahwa permainan 

flashcard dapat mengurangi perilaku sering berpindah 

tempat siswa SDN Inklusi Babatan V Surabaya. 

Saran  

Guna mengurangi perilaku sering berpindah 

tempat, hendaknya guru mencari pemicu munculnya 

perilaku sering berpindah tempat dan memberikan 

pengalihan agar siswa tidak melakukan perilaku sering 

berpindah tempat. Diantaranya dengan memberikan 

metode permainan yang dapat menarik perhatian siswa, 

sehingga siswa dapat diberikan layanan pendidikan yang 

sesuai dengan kebutuhan siswa , sehingga siswa dapat 

mengikuti kegiatan belajar mengajar secaara optimal. 

Orang tua  sebaiknya menciptakan  situasi yang 

kondusif siswa dalam lingkungan keluarga, hal ini 

berperan sangat penting dalam pembentukan kepribadian 

dan karakter siswa. Lingkungan keluarga yang kondusif 

akan memunculkan rasa aman pada diri  siswa sehingga 

kepribadian siswa dapat berkembang secara optimal. 

Disamping itu orang tua  sebagai orang yang terdekat 

dengan siswa sebaiknya mengenali setiap perkembangan 

siswa sering berpindah tempat sehingga bakat dan minat 

siswa dapat berkembang secara optimal. 
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