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Abstract:  
Anak autis mempunyai hambatan perilaku yang berlebihan (excensive) yaitu perilaku self stimulation 

atau mengulang-ulang jemari tangan secara terus-menerus. Oleh sebab itu diperlukan adanya suatu 
kegiatan permainan konstruktif untuk meminimalisir perilaku self stimulation pada anak autis. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk membuktikan dapat atau tidak model permainan konstruktif  bermedia lego 
dalam meminimalisir perilaku self stimulation pada anak autis. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimental dengan rancangan penelitian single 
subject research (SSR) atau disebut dengan penelitian subyek tunggal desain A-B. Subjek penelitiannya adalah 
satu anak autis sedang di ULABK Unesa Surabaya yang sering melakukan perilaku self stimulation. Teknik 
pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode observasi. Sedangkan teknik analisis visual 
meliputi analisis dalam kondisi dan antar kondisi. Berdasarkan data analisis, maka dapat disimpulkan 
bahwa kegiatan model permainan konstruktif bermedia lego dapat meminimalisir perilaku self stimulation 

pada anak autis yang sebelumnya dilakukan dengan jumlah durasi 88 – 104 detik dalam waktu 15 menit 
pada fase baseline (A)  dan fase intervensi (B) mengalami penurunan dengan jumlah durasi 29 – 49 detik 
dalam waktu 15 menit. 
 
Kata kunci : permainan konstruktif, lego, self stimulation, anak autis. 

Pendahuluan 

Setiap anak mengalami problema yang 

berbeda-beda baik anak normal maupun yang 

berkebutuhan khusus yaitu anak autis. 

Perilaku anak autis berbeda dengan anak 

normal pada umumnya. Anak autis 

mengalami perilaku yang berlebihan 

(excensive) sehingga perlu penanganan khusus 

untuk meminimalisir, sedangkan perilaku 

berkekurangan (deficient) diperlukan suatu 

tindak lanjut untuk meningkatkan perilaku 

anak autis. Anak autis yang memiliki perilaku 

berlebihan juga berperilaku seperti anak 

lainnya tetapi cenderung tidak wajar. Perilaku 

tidak wajar yang sering dilakukan anak autis 

terdiri dari Stimulasi Diri (Self Stimulation), 

Mild Disruptive Behavior (MDB), dan Tantrum 

(Handojo, Y: 2003,76). Perilaku anak autis 

berbeda dengan anak normal pada umumnya. 

Menurut R. Sutadi (2000) ada dua jenis 

perilaku pada anak autisme, yaitu perilaku 

yang berlebihan (excessive), dan perilaku yang 

berkekurangan (deficient). Perilaku berlebihan 

ditandai dengan: tantrum, self abuse, self 

stimulation dan agresif. Sedangkan perilaku 

berkekurangan ditandai dengan : mengalami 

gangguan bicara (membeo), mengalami difisit 

sensasi, dan pandanggannya sering kosong. 

Selain itu, interaksi kontak mata anak pada 

orang lain terpenuhi meskipun belum secara 

keseluruhan, setidaknya hal ini dapat 

membantu peminimalisiran perlaku yang 

berlebihan (excensive) serta peningkatan 

kontak mata pada anak autis. 

Anak autis seharusnya mampu mandiri 

atau melakukan segala sesuatu tanpa bantuan 

orang lain dengan catatan pemberian latihan 

untuk mengoptimalkan perilaku yang 

dimiliki oleh anak, yaitu: perilaku self 

stimulation yakni mengulang-ulang jemari 

tangan secara terus-menerus serta 

mengurangi sifat yang cenderung meminta 

bantuan pada orang lain. Akan tetapi, hal itu 

berbeda dengan kenyataan pada anak autis di 

ULABK (Unit Layanan Anak Berkebutuhan 

Khusus) yang belum sepenuhnya (maksimal) 
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mendapatkan latihan seperti kegiatan 

permainan untuk meminimalisir perilaku 

yang mucul ketika pelajaran sedang 

berlangsung di dalam kelas, sehingga anak 

tidak mampu mengurus diri sendiri dan 

tergantung pada orang disekitarnya. 

Leaf dan McEachin (1999) menuliskan 

bahwa perilaku self stimulation (stimulasi diri) 

merupakan salah satu ciri utama yang 

terdapat dalam mendiagnosis anak autistik. 

Perilaku ini adalah brulang-ulang, stereotype 

yang tidak untuk menyediakan beberapa 

fungsi lain di luar sensori grafitasi , seperti 

mengulang-ulang jemari tangan secara terus-

menerus. Ketika anak autis terlibat dalam 

perilaku ini, perhatiannya tertuju penuh pada 

perilaku tersebut dan anak dipastikan tidak 

dapat memproses informasi yang berkaitan 

dengan belajar. Perilaku ini semakin 

menguatkan anak autis dan sering kali 

kesulitan mendorongnya untuk 

meminimalisir perilaku tersebut.  

Hasil observasi yang telah dilakukan pada 

tanggal 5 Februari 2019 di ULABK Unesa 

memperoleh data yang menunjukkan bahwa 

anak autis ini mengulang-ulang jemari tangan 

secara terus-menerus. Munculnya perilaku 

yang berlebihan (excensive) ini yaitu perilaku 

stimulasi diri di dalam kelas, dapat 

ditunjukkan dengan contoh antara lain, yaitu 

ketika anak sedang belajar di kelas anak 

sering mengulang-ulang jemari tangannya, 

berbicara dengan bahasa planet (membeo), 

perilaku-perilaku tersebut merupakan 

perilaku self stimulation. Jika anak tidak 

diinstruksikan untuk berhenti melakukan 

perilaku tersebut, anak autis ini tidak akan 

berhenti dan sulit untuk menghentikannya. 

Anak autis ini dalam proses kegiatan belajar 

atau akademiknya dapat dikatakan cukup 

baik. Oleh sebab itu, perlu diberikannya 

penanganan lebih terhadap perilaku self 

stimulation melalui model permainan 

konstruktif yang bermedia lego dengan tujuan 

untuk meminimalisir  perilaku self stimulation  

anak autis. 

Pieget 1962 (dalam Suela, I Kadek (2015)) 

beranggapan bahwa permainan dapat 

memudahkan dalam pembelajaran. Dalam 

permainan tidak sekedar mengisi waktu, 

tetapi juga merupakan kebutuhan anak 

sebagaimana halnya makan, merawat diri, 

dan kasih sayang. Anak memerlukan berbagai 

variasi permainan untuk kesehatan fisik, 

mental, dan perkembangan emosinya.  

Sedangkan Wahyudi (2007:192) berpendapat 

bahwa ada banyak jenis dalam permainan 

konstruktif, seperti bongkar pasang, pasang 

tepat, dan bangun bebas. Salah satu bentuk 

permainan yang diterapkan dalam penelitian 

ini adalah permainan konstruktif, di mana 

anak diberi kebebasan untuk 

mengembangkan daya imajinasinya. Jenis 

permainan konstruktif yang populer yaitu 

bangun-membangun, bertujuan dengan 

adanya kegiatan dalam suatu pembelajaran 

adalah untuk meminimalisir perilaku self 

stimulation yakni mengulang-ulang jemari 

tangan secara terus-menerus pada anak autis. 

Jenis media yang digunakan dalam 

permainan konstruktif adalah lego bongkar 

pasang yang berbahan plastik, berbentuk 

bangun datar dan berwarna yang disusun 

menjadi bangunan rumah-rumahan, kereta 

api, robot atau bentuk lainnya sesuai imajinasi 

anak autis. Penggunaan permainan 

konstruktif ini sangat bermanfaat dan 

menarik perhatian dari anak autis, 

dikarenakan, ketika permainan berlangsung, 

anak dikenalkan dengan warna dan bentuk 

lego yang sekaligus disukai anak autis yaitu 

bentuk kotak. Warna dalam permainan 

konstruktif ini adalah merah muda, oranye, 

ungu, kuning, biru dan hijau. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa perilaku yang dialami 

oleh anak autis ialah perilaku yang kompleks, 

salah satunya adalah perilaku self stimulation. 

Terlebih anak cenderung kesulitan dalam 

meminimalisir perilaku tersebut. Dengan 

melalui kegiatan permainan konstruktif yang 

bermedia lego bongkar pasang ini, anak 

diharapkan dapat mengisi waktu luangnya 

dengan melakukan kegiatan yang produktif 

dan menyenangkan sehingga 

berkemungkinan perilaku self stimulation anak 

autis dapat berkurangi. Ketika proses belajar 

berlangsung, perilaku self stimulation pada 
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anak juga dapat berkurang, terlebih jika 

perilaku tersebut tidak muncul, maka akan 

menjadi lebih baik dari sebelum 

diterapkannya kegiatan permainan 

konstruktif. Sehingga penelitian ini diambil 

dengan judul “Model Permainan Konstruktif 

Bermedia Lego untuk Meminimalisir Perilaku 

Self Stimulation pada Anak Autis. 
 
Tujuan 

Tujuan penelitian ini yaitu untuk 
membuktikan model permainan konstruktif  
bermedia lego dapat atau tidak dalam 
meminimalisir perilaku self stimulation pada 
anak autis. 

 
Metode Penelitian 
A. Desain Penelitian 

Dalam penelitian ini digunakan satu 

pendekatan yaitu pendekatan kuantitatif. 

Menurut Arikunto (2006:12) mengemukakan 

bahwa penelitian kuantitatif adalah penelitian 

yang didasarkan pada penggunakan angka 

mulai dari pengumpulan data, penafsiran data 

yang digunakan dan hasil dari penelitian 

tersebut. Jenis penelitian yang digunakan 

adalah penelitian eksperimental karena 

diberikannya suatu intervensi pada sasaran 

penelitian dan menggunakan rancangan 

penelitian single subject research (SSR). 

Adapun Lovass dkk (2003) menyatakan 

bahwa selama fase intervensi target behavior 

secara kontinyu dilakukan pengukuran 

sampai mencapai data yang stabil. Jika terjadi 

perubahan target behavior  pada fase 

intervensi setelah dibandingkan dengan 

baseline, diasumsikan bahwa perubahan 

tersebut karena adanya pengaruh dari variabel 

independen atau intervensi. Secara umum 

desain A-B mempunyai prosedur dasar seperti 

gambar 3.1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.1 

Desain Penelitian A-B 
Keterangan   : 

Baseline (A)  :  Mengukur kondisi awal 
anak autis yang memiliki 
perilaku stimulasi diri. 

Intervensi (B) : Memberikan treatment 

terhadap perilaku anak 
autis yang memiliki 
perilaku berlebihan 
(excensive) yaitu perilaku 
self stimulation yakni 
mengulang-ulang jemari 
tangan anak autis secara 
terus-menerus melalui 
kegiatan permainan 
konstruktif yang bermedia 
lego bongkar pasang. 

Target Behaviour : Meminimalisir perilaku 
berlebihan (excensive) 
yaitu perilaku self 
stimulation yakni 

mengulang-ulang jemari 
tangan anak autis secara 
terus-menerus 
mengukurnya dengan 
menggunakan frekuensi. 

Sesi  : Jumlah hari dalam 
pertemuan yang akan ditentukan 

untuk penelitian. 

B. Lokasi Penelitian 
Penelitian tentang  meminimalisir perilaku 

self stimulation yaitu mengulang-ulang jemari 
tangan secara terus-menerus melalui kegiatan 
permainan bermedia lego bongkar pasang 
pada anak autis di ULABK Unesa Surabaya 

selama 13 kali sesi. Observasi dan penelitian 
dilakukan di dalam kelas.  

C. Subjek penelitian 
Subjek dalam penelitian ini diambil 1 

(satu) anak autis yang memiliki inisial R.K 

merupakan anak autis dengan jenis kelamin 

laki-laki yang berumur 6 tahun. 

D. Variabel Penelitian 
1. Variabel Bebas (independent variable) 

Variabel bebas yaitu variabel yang tidak 

dipengaruhi oleh variabel lain. Variabel 

bebas dalam penelitian ini adalah 

permainan konstruktif yang bermedia lego 

bongkar pasang, merupakan suatu 
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kegiatan anak-anak dalam bermain 

dengan menggunakan berbagai macam 

alat yang bertujuan untuk menciptakan 

karya tertentu 

 

2. Variabel Terikat (dependent variable) 

Variabel terikat yaitu variabel yang 

dipengaruhi oleh variabel lain. Variabel 

terikat dalam penelitian ini adalah 

meminimalisir perilaku berlebihan 

(excensive) yaitu perilaku self stimulation 

yakni mengulang-ulang jemari tangan 

secara terus-menerus pada anak autis. 

 

E. Definisi Operasional Variabel 

1. Permainan Kontruktif Bermedia Lego 

Dalam penelitian ini permainan 

konstruktif bermedia lego yang dimaksud 

secara operasional adalah suatu kegiatan 

anak-anak dalam bermain dengan 

menggunakan berbagai macam alat 

permainan seperti lego bongkar pasang 

yang terbuat dari bahan plastik berbentuk 

bangun datar dan banyak warna bertujuan 

untuk menghasilkan atau menciptakan 

karya tertentu, misalnya: lego bongkar 

pasang bentuk kereta api, robot, dan 

rumah. 

2. Perilaku Self Stimulation 

Dalam penelitian ini yang dimaksud 

perilaku self stimulation yakni mengulang-

ulang jemari tangan secara terus-menerus. 

 

F. Instrumen Penelitian 

Menurut Instrumen penelitian adalah alat 

untuk memperoleh atau mengumpulkan data 

yang dibutuhkan dalam melaksanakan suatu 

penelitian. Instrumen penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini terdiri: 

1. Instrumen observasi fase baseline (A) 

tentang perilaku self stimulation pada anak 

autis. (terlampir) 

2. Instrumen observasi fase intervensi (B) 

tentang perilaku self stimulation pada anak 

autis. (terlampir) 

 
G. Tehnik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang akan 

digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Metode Observasi 

Observasi adalah melakukan pengamatan 
terhadap perilaku self stimulation pada 
anak autis baik sebagai data baseline 
maupun data hasil intervensi (Wahyudi, 
2009:172). Dengan dilakukannya suatu 
pengamatan perilaku self stimulation yakni 
mengulang-ulang jemari tangan secara 
terus-menerus pada anak autis secara 
kontinyu selama 4 sesi pertemuan atau 
beberapa pertemuan sampai kondisi stabil 
tanpa melakukan intervensi. Kemudian 
dihitung dan diukur berapa kali anak 
melakukan perilaku self stimulation yakni 
mengulang-ulang jemari tangan secara 
terus-menerus yaitu tipe kinetik 
mengalami peningkatan selama 15 menit 
setiap sesi pertemuan 
 

H. Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan tahap terakhir 
sebelum menarik kesimpulan (Sunanto dkk 
2005:96).  Pada penelitian dengan kasus 
tunggal digunakan statistik deskriptif yang 
sederhana. Penelitian ini menggunakan 
analisis visual meliputi analisi dalam kondisi 
dan antar kondisi dengan beberapa komponen 

antara lain, yaitu: 
1. Analisis dalam Kondisi 

Menurut Sunanto dkk (2005:99), bahwa 

analisis dalam kondisi yaitu menganalisis 

perubahan data dalam satu kondisi, 

misalnya kondisi baseline atau kondisi 

intervensi. Komponen analisis visual 

dalam kondisi terdapat 6 komponen, 

antara lain: 

a. Panjang Kondisi (condition length) 

b. Estimasi Kecenderungan Arah 

c. Kecenderungan Stabilitas 

d. Jejak Data 

e. Level Stabilitas dan Rentang 

f. Level Perubahan (level change)  

2. Analisis antar Kondisi 

Ada 5 (lima) komponen analisis visual 

untuk analisis antar kondisi sebagai 

berikut. 

a. Jumlah Variabel yang Diubah 

(Number Of Variable Changed) 
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b. Perubahan Kecenderungan Arah dan 

Efek (Change In Trend and Effect) 

c. Perbahan Kecenderungan Stabilitas 

(Change In Trend Stability) 

d. Perubahan Level (Change In Level) 

e. Persentase Overlap 

 
Hasil Dan Pembahasan 
A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Pelaksanaan Fase Baseline (A) 

Pada fase baseline (A) dilakukan 

pengamatan meminimalisir perilaku self 

stimulation  anak autis secara kontinyu 

selama 4 sesi. Pada fase baseline (A) ini, 

peneliti telah mengamati perilaku self 

stimulation anak yang berlebihan dengan 

tanpa memberikan treatment. Dalam 

pengamatan pada fase baseline (A) 

diperoleh data yang menunjukkan bahwa 

perilaku self stimulation pada subjek 

berlebihan pada saat pembelajaran. Pada 

fase ini anak masih sering melakukan 

perilaku self stimulation (mengulang-ulang 

jemari tangan) secara terus-menerus 

selama durasi kurang lebih 88-103 detik 

dalam waktu 15 menit. 

2. Hasil Pelaksanaan Fase Intervensi (B) 

Pada fase intervensi (B) dilakukan 

pengamatan meminimalisir perilaku self 

stimulation  anak autis secara kontinyu 

selama 9 sesi dengan memberikan 

intervensi berupa kegiatan permainan 

konstruktif dengan menggunakan media 

lego bongkar pasang.  Pada fase intervensi 

(B) ini, peneliti memberikan pembelajaran 

permainan konstruktif bermedia lego  dan 

menjelaskan tentang cara permainan 

konstruktif yang akan dilaksanakan. Jika 

tangan anak tersebut  masih mengulang-

ulang jemari tangan, maka untuk 

meminimalisir perilaku tersebut dapat 

dilakukan dengan bermain konstruktif. 

Kemudian untuk memulai kegiatan 

dengan meremas-remas kedua tangan dan 

dilanjutkan bermain konstruktif yang 

bermedia lego bongkar pasang sesuai 

dengan langkah-langkah dan disusun 

menjadi kereta api, robot dan rumah. Jika 

anak dapat melaksanakan sesuai intruksi, 

reward bisa diberikan pada anak acungan 

jempol, tos, tepuk tangan, dan pujian. 

Pengamatan dilakukan sambil menghitung 

berapa detik perilaku self stimulation anak 

berkurang.  

3. Hasil Observasi Perilaku Self Stimulation 

anak autis pada Fase Baseline (A) dan 

Fase Intervensi (B) 

Observasi adalah melakukan pengamatan 

terhadap perilaku self stimulation pada 

anak autis baik sebagai data baseline 

maupun data hasil intervensi (Wahyudi, 

2009:172). Berdasarkan data yang 

diperoleh pada fase baseline (A) dan fase 

intervensi (B) yang dilakukan dalam 

pencatatan data dengan cara observasi 

langsung selama 13 sesi, maka dapat 

disajikan tabel berikut ini: 

Tabel 4.3 

Rekapitulasi hasil obeservasi 

meminimalisir perilaku self stimulation 

anak autis pada fase baseline (A) dan fase 

intervensi (B) 

Fase 

Baseline 

(A) Sesi 

ke- 

Dalam Waktu 15 menit 

Total Durasi 

1 94 

2 103 

3 95 

4 88 

Fase 

Intervensi (B) 

 Sesi ke- 

Dalam Waktu 15 menit 

Total Durasi 

5 49 

6 46 

7 42 

8 39 

9 37 

10 35 
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11 34 

12 33 

13 29 

4. Hasil Analisis Visual dalam Kondisi 

Menurut Sunanto dkk (2005:99), bahwa 

analisis dalam kondisi yaitu menganalisis 

perubahan data dalam satu kondisi, 

misalnya kondisi baseline atau kondisi 

intervensi. Komponen analisis visual 

dalam kondisi terdapat 6 komponen, 

antara lain: 

a. Panjang kondisi 

b. Panjang kondisi menunjukkan ada 

berapa kondisi dalam suatu sesi. 

Berdasarkan hasil pengumpulan data 

yang diperoleh, maka jika dimasukkan 

dalam tabel adalah sebagai berikut: 

Kondisi A/1  B/1 

1. Panjang 
kondisi 

4 9 

Keterangan: 

Panjang kondisi pada fase baseline (A) 

adalah 4 sesi, dan panjang kondisi fase 

intervensi (B) adalah 9 sesi. 

a. Estimasi kecenderungan arah 

Mengestimasi kecenderungan arah 
menggunakan metodefreehand, ditunjukkan 

pada grafik berikut: 

Grafik 4.3 
Analisis Metode freehand pada Fase Baseline 

(A) dan Fase Intervensi (B) pada Data 
Durasi 

 

 

Keterangan: 

Berdasarkan grafik 4.3 diperoleh hasil 

pencatatan maupun durasi pada fase 

baseline (A) memperlihatkan bahwa kondisi 

awal subjek dalam meminimalisir perilaku 

self stimulation. Sedangkan pada fase 

intervensi (B) menunjukkan adanya 

penurunan dalam meminimalisir perilaku 

self stimulation (mengulang-ulang jemari 

tangan) secara terus-menerus anak autis 

setelah diberikan treatment dengan 

menggunakan peranan kegiatan permainan 

konstruktif bermedia lego bongkar pasang. 

Dengan memperhatikan garis biru pada 

grafik data frekuensi dan durasi, maka 

diketahui bahwa fase baseline (A) arah 

trendnya tidak stabil sedangkan pada fase 

intervensi (B) arah trendnya juga tidak 

stabil (menurun) sehingga dapat 

dimasukkan data sebagai berikut: 

Kondisi A/1  B/1 

2. Estimasi 
kecenderu
ngan arah 

 

(-) 

 

(-) 

Keterangan: 

Garis biru pada grafik data durasi dapat 

diketahui bahwa fase baseline (A) arah 

trendnya meningkat, sedangkan pada fase 

intervensi (B) arah trendnya mengalami 

penurunan 

b. Kecenderungan stabilitas 

Dalam menentukan kecenderungan 

stabilitas pada penelitian ini digunakan 

kriteria stabilitas 15%. Untuk mengetahui 

kecenderungan stabilitas, maka langkah 

yang digunakan adalah sebagai berikut: 

1) Fase baseline (A) 

a) Menghitung rentang stabilitas 

dengan cara skor tertinggi x kriteria 

stabilitas 

 

Durasi  

 

103 x 0,15 = 15,45 

b) Menghitung mean level, yaitu 

semua skor dijumlahkan dan dibagi 

dengan banyak point data 
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Durasi              
 

 

  
   

 
  

    

c) Menentukan batas atas dengan cara 

mean level + setengah rentang 

stabilitas 

 

Durasi  

 

95 + ½ (15,45) = 102,73 

d) Menentukan batas bawah dengan 

cara mean level – setengah rentang 

stabilitas 

 

Durasi  

 

95 - ½ (15,45) =  87,28 

e) Menghitung persentase data point 

pada kondisi baseline (A) dengan 

cara banyak data yang ada dalam 

rentang : banyak data point x 100% 

 

Durasi  

 

 
           

 

Keterangan: 

Kecenderungan stabilitas fase 

baseline (A) dalam data durasi 

diperoleh presentase sebanyak 75% 

dengan rentang stabilitas 15,45 dan 

mean level 95. Berdasarkan 

perhitungan stabilitas dan mean 

level maka diperoleh batas atas 

102,73 dan batas bawah 87,28. Maka 

dalam hal ini data dapat dikatakan 

tidak stabil. 

2) Fase intervensi (B) 

a) Menghitung rentang stabilitas 

dengan cara skor tertinggi x kriteria 

stabilitas 

 

Durasi  

 

49 x 0,15 = 7,35 

b) Menghitung mean level, yaitu 

semua skor dijumlahkan dan dibagi 

dengan banyak point data 

 

Du

ras

i  

                          
 

  
   

 
        

c) Menentukan batas atas dengan cara 

mean level + setengah rentang 

stabilitas 

 

Durasi  

 

38,22 + ½ (7,35) = 

41,90 

d) Menentukan batas bawah dengan 

cara mean level – setengah rentang 

stabilitas 

 

Durasi  

 

38,22 - ½ (7,35) = 34,55 

e) Menghitung persentase data point 

pada fase intervensi (B) dengan cara 

banyak data yang ada dalam 

rentang : banyak data point x 100% 

 

Durasi   
 
              

Keterangan: 

Kecenderungan stabilitas fase 

intervensi (B) dalam data durasi 

diperoleh presentase sebanyak 

33,33% dengan rentang stabilitas 

7,35 dan mean level 38,22. 

Berdasarkan perhitungan rentang 

stabilitas dan mean level maka 

diperoleh batas atas 41,90 dan batas 

bawah 34,55. Maka data dapat 

dikatakan tidak stabil. 

Jika presentasi stabilitas sebesar 

85% - 90% disebut stabil, jika 

kurang dari 85% disebut tidak stabil 

(variable), maka dapat dimasukkan 

data sebagai berikut. 

Kondisi A/1  B/1 

3. Estima
si 
kecend
erunga
n arah 

75% 

Tidak 

Stabil  

33,33% 

Tidak 

Stabil 

(menurun) 

Keterangan: 
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Hasil presentase stabilitas 

menggunakan data durasi pada 

setiap fase adalah sama. Untuk hasil 

data fase baseline (A) adalah 75% 

dan fase intervensi adalah 33,33%. 

Berdasarkan perhitungan tersebut, 

maka dapat digambarkan grafik 

kecenderungan stabilitas fase 

baseline (A) dan fase intervensi (B) 

sebagai berikut: 

c. Jejak data 

Cara menentukan kecenderungan jejak 

data sama seperti cara menentukan 

kecenerungan arah. Oleh sebab itu, hasil 

kecenderungan jejak data sama dengan 

kecenderungan arah. Kecenderungan jejak 

data dapat digambarkan pada tabel berikut 

ini. 

Kondisi A/1  B/1 

4. Kecenderun
gan jejak 
data 

 

(-) 

 

(-) 

 

Keterangan: 

Kecenderungan jejak data pada fase baseline 

(A) menunjukkan tidak stabil, sedangkan 

pada fase intervensi (B) menunjukkan 

penurunan. 

d. Level stabilitas dan rentang 

Sebagaimana telah dihitung sebelumnya 

pada data fase baseline (A) data tiadak stabil 

dengan rentang 80 – 110, sedangkan pada 

fase intervensi (B) data menurun dengan 

rentang 20 – 50 dijelaskan pada tabel 

sebagai berikut. 

Kondisi A/1  B/1 

5. Level 
stabilitas 
dan rentang 

Tidak 

Stabil 

 (80-110) 

Tidak Stabil 

(menurun) 

(20-50) 

e. Menentukan level perubahan 

Terdapat berbagai cara menentukan level 

perubahan yakni sebagai berikut. 

1) Menandai data point (skor) pertama 

(sesi 1) dan terakhir (sesi 4) pada fase 

baseline (A). Menghitung selisih antara 

kedua data dan menentukan arah 

menurun/meningkat. 

Data point sesi 4  – Data point sesi 1   

= Persentasi stabilitas 

88   –   94   =   -6 

2) Menandai data point (skor) pertama 

(sesi 5) dan terakhir (sesi 13) pada fase 

intervensi  (B). Menghitung selisih 

antara kedua data dan menentukan 

arah menurun/meningkat 

Data point sesi 13 – Data point sesi 5 

= Persentasi stabilitas 

29   –   49   =   -20 

3) Menghitung selisih antara kedua data 

dan menentukan arah 

menurun/meningkat. 

Kondisi A/1  B/1 

6. Level 
peruba
han 

(88 - 94) 

-6 

(29 - 49) 

-20 

Keterangan: 

a) Tanda (-) menunjukkan durasi 

meminimalisir perilaku self 

stimulation menurun. 

b) Tanda (+)menunjukkan durasi 

meminimalisir perilaku self 

stimulation meningkat. 

c) Tanda (=) menunjukkan tidak ada 

perubahan. 

5. Hasil Analisis Visual antar Kondisi 

a. Jumlah variable yang diubah 

Dalam analisis data antar kondisi 

sebaiknya variable terikat difokuskan 

pada satu perilaku, maksudnya adalah 

analisis ditekankan pada efek atau 

pengaruh intervensi terhadap perilaku 

sasran. Pada data rekaan variabel yang 

akan diubah dari kondisi baseline (A) ke 

intervensi (B) adalah 1. Maka format 

tabel yang ditampilkan seperti berikut: 

Perbandingan Kondisi B1/A1 

1. Jumlah variabel yang 
diubah 

1 

Keterangan: 
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Variabel yang diubah yaitu 

meminimalisir perilaku self stimulation 

pada anak autis. 

Perubahan kecenderungan arah dan 

efeknya 

b. Menentukan perubahan 

kecenderungan arah dilakukan dengan 

mengambil data pada analisis antar 

kondisi, kemudian dimasukkan dalam 

format tabel sebagai berikut. 

Perbandingan 

Kondisi 

B1/A1 

2. Perubahan 

kecenderung
an arah dan 
efeknya 

 

    (-)              (-) 

(+) positiftif 

Keterangan: 

Perubahan kecenderungan arah pada 

fase baseline (A) memperlihatkan arah 

menurun begipun pada fase intervensi 

(B) yang artinya ada penurunan dalam 

meminimalisir perilaku self stimulation  

pada anak autis. 

c. Perubahan stabilitas 

Dalam menentukan perubahan 

kecenderungan stabilitas dapat dilihat 

dari kecenderungan stabilitas pada fase 

baseline (A) dan fase intervensi (B) pada 

rangkuman analisis dalam kondisi, 

kemudian dimasukkan dalam format 

tabel berikut ini: 

Perbandingan 

Kondisi 

B1/A1 

3. Perubahan 
stabilitas 

Tidak Stabil 

ke menurun 

Keterangan: 

Perubahan stabilitas fase baseline (A) 

dan fase intervensi (B) ialah dari stabil 

ke menurun. Dapat dikatakan stabil 

jika presentase stabilitas sebesar 80 – 

90% dan jika kurang dari presentase 

tersebut, maka dikatakan tidak stabil, 

hal ini dikarenakan adanya penurunan 

yang signifikan. 

d. Perubahan level 

Untuk menentukan perubahan level 

dilakukan dengan cara berikut ini: 

1) Menentukan data point pada 

kondisi fase baseline (A) sesi 

terakhir yakni 88 dan sesi pertama 

pada kondisi fase intervensi (B) 

ialah 49. 

2) Menghitung selisih antara 

keduanya. 

49 – 88 = -38 

3) Menentukan tanda (+) jika 

memburuk dan (-) jika membaik 

(menurun). 

Perubahan ini membaik dan yang 

menjadi target behavior ialah 

meminimalisir perilaku self 

stimulation, maka menurun artinya 

adalah membaik dan diberi tanda 

(-), sehingga pada format tabel 

dapat diperoleh data seperti 

berikut ini: 

Perbandingan 

Kondisi 

B1/A1 

4. Perubahan 
level 

Tidak Stabil 

ke menurun 

Keterangan: 

Perubahan level antara fase 

baseline (A) dan fase intervensi (B) 

menunjukkan tanda (-) yang 

berarti membaik. 

e. Data overlap 

Dalam menentukan data overlap pada 

fase baseline (A) dan fase intervensi (B) 

dapat dilakukan dengan cara berikut 

ini: 

1) Melihat kembali batas atas dan 

batas bawah pada kondisi fase 

baseline (A). 

Batas atas = 102,73 

Batas bawah = 87,28 

2) Mengitung banyaknya data point 

pada kondisi fase intervensi (B) 

yang berada pada rentang kondisi 

fase baseline (A). 

Berdasarkan analisis pada grafik, 

terlihat bahwa tidak ada satupun 

data point pada kondisi fase 

intervensi (B) yang berada pada 

rentang kondisi fase baseline (A) 

adalah 0. 
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Perolehan data pada langkah 

kedua dibagi dengan banyaknya 

data point  pada kondisi fase 

intervensi (B) kemudian dikalikan 

100%. 

3) Presentase overlap data durasi = 

(0:9) x 100% = 0. 

Jika semakin kecil perubahan 

overlap maka semakin baim 

pengaruh intervensi (B) terhadap 

target behavior, sehingga dapat 

diperlihatkan dalam format 

berikut: 

Perbandingan 

Kondisi 

B1/A1 

5. Perubahan 
overlap 

0% 

Kesimpulan dari data presentase 

overlap ialah sebesar 0% 

menunjukkan intervensi (B) 

melalui model permainan 

konstruktif bermedia lego bongkar 

pasang yang diberikan untuk 

mengindikasikan adanya 

penurunan target behavior 

(meminimalisir perilaku self 

stimulation) pada anak autis. 

 

B. Pembahasan 

Hasil penelitian anak autis diperoleh pada 

data analisis dalam kondisi yaitu garis pada 

estimasi kecenerungan arah dan 

kecenderungan jejak data memiliki arti yang 

sama yakni fase baseline (A) arah trendnya 

tidak stabil, dan pada fase intervensi (B) arah 

trendnya mengalami penurunan yang 

bermakna membaik. Presentase dalam level 

stabilitas dan rentang pada fase baseline (A) 

adalah 75% menunjukkan data yang variabel 

atau tidak stabil, sedangkan pada fase 

intervensi (B) diperoleh presentase 33,33% 

menunjukkan data tidak stabil. Hal tersebut 

dibuktikan dengan hasil observasi pada fase 

baseline (A) yang memperoleh data dan 

memperlihatkan subjek masih sering 

melakukan pergerakan tangan yang berulang-

ulang rata-rata dengan jumlah durasi 88 – 104 

detik dalam waktu 15 menit. Dan juga pada 

fase intervensi (B) menunjukkan data tidak 

stabil dengan jumlah durasi 29 – 49 detik 

dalam 15 menit setelah diberikannya treatment. 

Level perubahan pada fase baseline (A) 

menunjukkan data dengan tanda (-) yang 

berarti perilaku self stimulation menurun, dan 

juga pada fase intervensi (B) menunjukkan 

data dengan tanda (-) maknanya perilaku 

stimulasi diri berkurang (membaik) atau 

mengalami penurunan. 

Hasil analisis antar kondisi yang berdasar 
pada pelaksanaan fase baseline (A) dan fase 

intervensi (B) yakni jumlah variabel yang 
diubah dalam penelitian ini adalah 1, yaitu 
perilaku self stimulation anak autis. Perubahan 
kecenderungan arah pada fase baseline (A) dan 
fase intervensi (B) menunjukkan arah 
menurun yang artinya ada penurunan 
perilaku self stimulation yang dilakukan anak 

autis. Perubahan kecenderungan stabilitas 
pada fase baseline (A) ke fase intervensi (B) 
adalah variabel ke tidak stabil. Perubahan 
level antara fase baseline (A) dengan fase 
intervensi (B) menunjukkan tanda (-) ditinjau 
dari rentang data point yang artinya membaik 
dan presentase data overlap adalah 0%. Pada 
fase intervensi (B) melalui kegiatan permainan 
konstruktif bermedia lego yang diberikan 
untuk mengindikasikan adanya penurunan 
target behavior (meminimalisir perilaku self 
stimulation) pada anak autis. Ketika 
dilaksanakannya fase intervensi, perilaku self 
stimulation (pergerakan tangan yang berulang-
ulang) yang sering dilakukan anak 
menunjukkan penurunan yang signifikan. 
Setelah diberikan kegiatan permainan 
konstruktif bermedia lego anak melakukan 
perilaku stimulasi diri dengan jumlah durasi 
29 – 49 detik dalam waktu 15 menit. Penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Muhimmah 
(2012), tentang permainan lego modifikasi 
terhadap kemampuan berbicara anak autis 
diperoleh dalam hitungan 2,05 < nilai kritis Z 
5%, yaitu 1,96 sehingga diketahui bahwa 
hipotesis nol ditolak dan hipotesis kerja 
diterima, yang artinya ada peningkatan 
signifikan dalam kemampuan bicara anak 
autis menggunakan permainan lego 

modifikasi. Bongkahan serta kepingan-
kepingan lego dapat disusun menjadi model 
apa saja dengan berbagai macam bentuk, 
seperti: rumah-rumahan, kereta api, dan 
sebagainya yang sesuai dengan imajinasi anak. 
Ada beragam jenis lego, diantaranya: lego dasar 
(lego bricks), lego creator, dan lego karakter atau 
minifigure (dalam Setyani dkk, 2017). 
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Hasil penelitian ini juga diperoleh adanya 

persamaan penurunan dalam meminimalisir 

perilaku self stimulation pada fase baseline (A) 

dan fase intervensi (B) setelah diberikan 

treatment. Sesuai dengan hasil yang diperoleh 

maka dapat disimpulkan bahwa sebagian 

besar anak setelah diberikan kegiatan 

permainan konstruktif bermedia lego terdapat 

penurunan yang signifikan dalam melakukan 

perilaku self stimulation pada saat 

pembelajaran. Menurut Santrock (dalam 

Pradytia P. Pertiwi dan Sugiyanto) permainan 

konstruktif adalah suatu bentuk permainan 

umum pada tahun-tahun sekolah dasar, baik 

di dalam maupun di luar kelas. Dalam suasana 

bermain konstruktif, anak dapat memperoleh 

kesempatan yang luas untuk mengembangkan 

imajinasinya atau yang lainnya agar mampu 

memenuhi rasa keingintahuannya terhadap 

permainan, anak dapat mengekspresikan ide 

dan imajinasinya dalam membongkar pasang 

media lego dalam permainan konstruktif. 

Penelitian sebelumnya dilakukan oleh 

Fistianti, Devinta Norma (2013) menambahkan 

bahwa kegiatan permainan konstruktif unruk 

mengembangkan kreativitas anak usia sekolah 

ditunjukkan dengan rerata empirik kreativitas 

subjek sebesar 87,8 dan kelompok kontrol 

dengan rerata empirik sebesar 78,4, yang 

bermakna permainan konstruktif efektif 

mengembangkan kreativitas anak usia sekolah 

tidak diterima. Hasil penelitian lain dilakukan 

oleh Merdiana, Ferlin (2014) memaparkan 

bahwa melalui kegiatan bermain konstruktif 

dapat meningkatkan kecerdasan visual-spasial 

anak pada aspek menuangkan ide, 

memadukan warna, menunjukkan bagian-

bagian berdasarkan warna dan bentuk, dan 

menunjukkan kreasi menjadi sebuah 

bangunan. 

Hasil penelitian ini diperoleh model 

permainan konstruktif bermedia lego dapat 

meminimalisir perilaku self stimulation pada 

anak autis dibuktikan dengan hasil 

pengukuran rata-rata pada fase baseline (A) 

yang dilaksanakan selama 4 sesi dengan total 

durasi 88 – 104 detik  dalam waktu 15 menit. 

Sedangkan pada fase intervensi (B) melalui 

peranan dari model permainan konstruktif 

yang bermedia lego bongkar pasang selama 9 

sesi pada subjek berangsur menunjukkan 

penurunan yang signifikan yakni dengan 

jumlah durasi 29 – 49 detik dalam 15 menit. 

Menurut Bettelhiem (dalam Mayke S. 

Tedjasaputra, 200:60) memaparkan bahwa 

permainan adalah kegiatan yang ditandai oleh 

aturan serta persyaratan-persyaratan yang 

disetujui bersama. Bermain lego juga dapat 

mengalihkan konsentrasi anak yang 

sebelumnya terfokus pada melakukan 

perilaku self stimulation, kemudian konsentrasi 

anak dapat beralalih ke permainan lego karena 

ingin menyelesaikan susunan lego tersebut 

(Pramono,2012). Hasil penelitian ini sesuai 

dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh Tesaningrum, Zulfa (2013) tentang terapi 

bermain lego terhadap tingkat kecemasan 

anak usia prasekolah menunjukkan hasil 

analisis pada kelompok kontrol dan kelompok 

intervensi terdapat perbedaan signifikan  

tingkat kecemasan setelah dilakukan terapi 

bermain lego bernilai U1 = 57,5 (< Utabel = 66) 

berarti ada pengaruh terapi bermain lego 

terhadap tingkat kecemasan anak usia 

prasekolah. Penelitian ini juga sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Suela, I Kadek 

(2015), menjelaskan bahwa kegiatan bermain 

maze dapat meresuksi perilaku self stimulation 

(mengepak-ngepakkan tangan) pada anak 

autis dengan dibuktikan dari hasil observasi 

baseline (A) dengan total durasi 90 – 118 detik 

selama 30 menit, sedangakan pada fase 

intervensi (B) direduksi menjadi 48 – 55 detik 

dalam waktu 30 menit. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilaksanakan dan analisis data, maka dapat 

disimpulkan bahwa kegiatan dari model 

permainan konstruktif yang bermedia lego 

bongkar pasang mampu meminimalisir 

perilaku self stimulation pada anak autis. 

Dalam hal ini dapat dibuktikan dengan hasil 

pengukuran rata-rata pada fase baseline (A) 

yang dilaksanakan selama 4 sesi dengan total 

durasi 88 – 104 detik  dalam waktu 15 menit. 

Sedangkan pada fase intervensi (B) melalui 

peranan dari model permainan konstruktif 
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yang bermedia lego bongkar pasang sesuai 

dengan kegiatan yang telah dijelaskan selama 

9 sesi pada subjek berangsur menunjukkan 

penurunan yang signifikan yakni dengan 

jumlah durasi 29 – 49 detik dalam 15 menit 

 
SARAN 

Berdasarkan penelitian yang telah 

dilaksanakan, bahwa model permainan 

konstruktif yang bermedia lego bongkar 

pasang mampu meminimalisir perilaku self 

stimulation pada anak autis. Oleh sebab itu, 

disarankan bahwa guru ataupun terapis serta 

orang tua akan jauh lebih baik jika 

memberikan berbagai macam kegiatan 

permainan menyenangkan yang banyak 

menggunakan aktivitas tangan agar anak tidak 

melakukan perilaku stimulasi diri 

(mengulang-ulang jemari tangan) secara terus-

menerus ketika pembelajaran sedang 

berlangsung
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