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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Data Hasil Skor Kemampuan Attention Subjek 

No Aspek  Indikator  Indikator Perilaku  FASE 

K1 A 

1 

B1 

2 

B1 

3 

B1 

4 

B1 

5 

 B2 

6 

B2 

7 

B2 

8 

B2 

9 

A2 

10 

K2 

1. 

A
tt

en
ti

o
n

 S
el

ek
ti

f 
d
an

 K
ap

as
it

as
 P

em
er

o
se

sa
n
  

1. Kemampuan 

menyaring informasi 

penting dan 

mengabaikan gangguan 

sekitar 

1. Subjek tetap fokus menyimak isntruksi 

peneliti meskipun suasana sekitar sedikit bising

  

1 5 4 4 4 6 1 5 6 6 5 7 2 

2. Subjek mampu melanjutkan tugas meski ada 

suara atau kegiatan lain di sekitarnya 

1 5 3 6 2 6 4 6 7 7 7 7 4 

3. Subjek mampu memilih informasi yang 

relevan saat membaca atau mendengarkan 

instruksi 

1 5 2 5 2 5 1 5 5 6 5 4 2 

2. Kemampuan untuk 

tetap fokus meski ada 

suara, Gerakan, atau 

percakapan di 

sekelilignya 

4. Subjek tetap mengerjakan tugasnya walau 

ada teman yang berbicara di dekatnya 

2 4 2 3 2 6 4 5 5 7 7 7 4 

5. Subjek tidak memperhatikan suara gaduh di 

sekitar saat sedang belajar 

1 4 3 4 4 4 4 4 6 7 7 7 5 

6. Subjek tetap fokus meski ada aktivitas lain 

yang berlangsung di sekitarnya 

1 4 2 3 3 5 4 5 6 7 7 7 4 

2. 

T
in

g
k
at

 R
an

g
sa

n
g
an

 

1. Lebih cepat 

memperhatikan jika ada 

instruksi menarik 

(gerakan, suara, 

ekspresi) 

7. Subjek tampak lebih fokus Ketika guru 

menggunakan ekspresi wajah yang menarik 

1 4 2 5 4 5 4 5 6 7 7 4 4 

8. Subjek cepat merespons instruksi yang 

disertai dengan Gerakan tangan atau tubuh 

2 3 1 6 2 7 4 4 7 7 7 5 5 

9. Subjek lebih tertarik dan responsif terhadap 

penjelasan yang disertai intonasi atau perubahan 

volume suara 

2 4 3 4 4 6 4 5 5 7 7 6 4 

2. Subjek memberi 

respons cepat terhadap 

stimulus permainan 

(gerakan, aba-aba) 

10. Subjek segera bergerak saat mendapat aba-

aba dalam permainan 

1 5 4 5 5 6 3 5 7 7 7 7 4 

11. Subjek cepat merespons saat melihat 

Gerakan instruktur dalam permainan 

1 4 3 5 4 6 4 5 5 7 6 6 4 
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No Aspek  Indikator  Indikator Perilaku  FASE 

K1 A 

1 

B1 

2 

B1 

3 

B1 

4 

B1 

5 

 B2 

6 

B2 

7 

B2 

8 

B2 

9 

A2 

10 

K2 

12. Subjek langsung menghentikan aktivitas 

saat diberi aba-aba berhenti dalam permainan 

1 5 6 6 4 7 5 6 5 6 7 7 6 

3. 

P
en

g
en

d
al

ia
n
 A

tt
en

ti
o
n
 

1. Kemamampuan 

mempertahankan 

perhatian selama 

permainan berlangsung 

13. Subek tetap fokus mengikuti aturan 

permainan dari awal hingga akhir 

2 4 3 3 3 6 2 5 5 7 7 7 3 

14. Subjek tidak meninggalkan permainan 

meskipun berlangsung cukup lama 

1 5 2 6 2 3 5 7 7 7 7 7 6 

15. Subjek mampu menjaga perhatian meskipun 

permainan dilakukan secara berulang 

2 2 2 4 2 4 3 5 6 7 7 6 4 

2. Kemamampuan 

mengalihkan perhatian 

ke stimulus baru yang 

relevan jika diminta 

16. Subjek mampu menghentikan aktivitas 

sebelumnya dan memperhatikan instruksi baru 

1 2 4 5 5 4 5 6 7 6 6 5 5 

17. Subjek tidak menunjukkan kebingungan 

saat berpindah dari satu tugas ke tugas lain 

1 1 2 3 2 6 3 6 7 7 7 7 3 

18. Subjek dapat menyesuaikan perhatian ke 

arah stimulus baru tanpa perlu diulang 

1 1 3 2 2 5 3 4 4 5 7 5 3 

4. 

K
es

ad
ar

an
  

1. Kemampuan dalam 

memahami aturan 

permainan & menyadari 

kapan harus 

bergerak/diam 

19. Subjek mengikuti aturan permainan tanpa 

perlu diingatkan berulang kali 

2 1 1 2 2 6 3 4 5 6 5 6 3 

20. Subjek bergerak saat waktunya bergerak dan 

diam saat diminta berhenti 

2 6 5 6 5 7 5 5 5 6 7 7 5 

21. Subjek tampak memahami sinyal atau aba-

aba dalam permainan 

3 3 3 4 4 6 1 5 7 5 7 6 2 

2. Kemampuan dalam 

merefleksikan tindakan 

dengan bantuan verbal 

sederhana 

22. Subjek mengangguk atau memberikan 

respons saat diingatkan secara verbal tentang 

tindakannya 

1 4 4 5 6 6 1 4 5 7 7 6 2 

23. Subjek dapat menyebutkan kesalahan kecil 

yang telah dilakukannya setelah diberi 

pertanyaan sederhana 

1 1 1 2 4 6 1 4 4 6 7 5 1 

24. Subjek menunjukkan pemahaman atas 

koreksi verbal seperti “Tadi kamu harusnya 

diam, ya?” 

3 1 3 3 6 6 1 4 4 7 7 5 2 

5. N e u r o s a i n s  K o g n i t i f 1. Kemampuan dalam 25. Subjek mampu menyesuaikan gerakan 1 3 4 4 3 4 1 3 3 5 5 5 2 
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No Aspek  Indikator  Indikator Perilaku  FASE 

K1 A 

1 

B1 

2 

B1 

3 

B1 

4 

B1 

5 

 B2 

6 

B2 

7 

B2 

8 

B2 

9 

A2 

10 

K2 

keterlibatan secara 

motorik dan kognitif 

(mengikuti ritme dan, 

pola permainan) 

tubuhnya sesuai dengan ritme permainan. 

26. Subjek mengikuti urutan pola permainan 

tanpa mengalami kebingungan. 

1 2 4 5 4 5 2 3 4 4 5 4 1 

27. Subjek tampak berpikir sebelum bertindak 

saat permainan berlangsung. 

1 3 3 3 3 4 2 2 5 5 6 6 2 

2. Menunjukkan 

peningkatan 

kemampuan memulai & 

mengakhiri aksi secara 

tepat waktu 

28. Subjek menunjukkan koordinasi antara 

pemahaman instruksi dan gerakan tubuhnya 

1 2 3 3 2 3 1 4 3 4 4 5 2 

29. Subjek dapat segera memulai tugas ketika 

instruksi diberikan tanpa perlu diingatkan 

berulang kali 

2 3 3 4 2 3 2 2 2 3 3 5 3 

30. Subjek dapat menyelesaikan tugas sesuai 

waktu yang ditentukan tanpa terganggu oleh hal 

lain 

1 3 3 2 3 3 1 3 3 2 4 3 2 

Total Skor 42 99 88 122 100 156 84 136 156 180 187 174 99 
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Lampiran 2 Rumus Mean Dan Standar deviasi  

Diketahui: 

Jumlah item = 30 

Skor item = 1 – 7  

Skor minimal = 1 x 30 = 30 

Skor maksimal = 7 x 30 = 210 

 µℎ =
(𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠+𝑆𝑘𝑜𝑟 min )

2
 

 µℎ =  
210+30

2
= 120 

mean = 120  

𝜎ℎ =
(𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 min )

6
 

𝜎ℎ =
210 − 30

6
= 30 

Standar deviasi = 30  
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Lampiran 3 Kategorisasi Dan Hasil Skor Tiap Aspek-Aspek Kemampuan Attention Pada Subjek 

No Fase  Attention selektif dan 

kapasitas pemerosesan 

Tingkat rangsangan  Pengendalian attention kesadaran Neurosains kognitif 

Skor  Kategori  Skor  Kategori  Skor  Kategori  Skor  Kategori  Skor  Kategori  

1 Pengukuran selama 

di kelas (pre-test) 

7 Sangat Rendah 8 Sangat Rendah 8 Sangat Rendah 12 Sangat 

Rendah 

7 Sangat Rendah 

2 Baseline (A1) 27 Sedang 25 Sedang 15 Sangat Rendah 16 Rendah 16 Rendah 

3 Intervensi (B) 2 16 Rendah 19 Rendah 16 Rendah 17 Rendah 20 Rendah 

4 Intervensi (B) 3 25 Sedang 31 Tinggi 23 Sedang 22 Sedang 21 Rendah 

5 Intervensi (B) 4 17 Rendah 23 Sedang 16 Rendah 27 Sedang 17 Rendah 

6 Intervensi (B) 5 32 Tinggi 37 Sangat Tinggi 28 Tinggi 37 Sangat tinggi 22 Sedang 

7 Intervensi (B) 1 30 Tinggi 30 Tinggi 33 Tinggi 26 Sedang 17 Rendah 

8 Intervensi (B) 2 35 Sangat Tinggi 35 Sangat Tinggi 36 Sangat Tinggi 30 Tinggi 20 Rendah 

9 Intervensi (B) 3 40 Sangat Tinggi 41 Sangat Tinggi 39 Sangat Tinggi 37 Sangat Tinggi 23 Sedang 

10 Intervensi (B) 4 38 Sangat Tinggi 41 Sangat Tinggi 41 Sangat Tinggi 40 Sangat Tinggi 27 Sedang 

11 Baseline (A2) 39 Sangat Tinggi 35 Sangat Tinggi 37 Sangat Tinggi 35 Sangat Tinggi 28 Tinggi 

12 Pengukuran selama 

di kelas (post-test) 

21 Rendah 27 Sedang 24 Sedang 15 Sangat 

Rendah 

12 Sangat Rendah 
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Lampiran 4 Rumus Mean Dan Standar deviasi Untuk Menentukan Kategorisasi Aspek-Aspek 

Jumlah item tiap aspek = 6 

Skor item = 1 – 7  

Skor minimal = 1 x 6 = 6 

Skor maksimal = 7 x 6 = 42 

𝜇ℎ =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛

2
  

𝜇ℎ =
42 + 6

2
= 24 

Mean = 24 

𝜎ℎ =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛

6
 

𝜎ℎ =
42 − 6

6
= 6 

Standar deviasi = 6 

Batas bawah dan atas kategori  

Mean – 1,5 SD = 24 – 9 = 15 

Mean – 0,5 SD = 24 – 3 = 21 

Mean + 0,5 SD = 24 + 3 = 27 

Mean + 1,5 SD = 24 + 9 = 33 

 

Batas kategorisasi 

Kategori  Rumus  Batas Nilai 

Sangat Rendah X ≤ (mean – 1,5 SD) 6 – 15  

Rendah  (mean – 1,5 SD < x ≤ (mean – 0,5 SD) 16 – 21  

Sedang  (mean – 0,5 SD < x ≤ (mean + 0,5 SD) 22 – 27  

Tinggi  (mean + 0,5 SD) < x ≤ (mean + 1,5 SD) 28 – 33  

Sangat Tinggi X > (mean + 1,5 SD) 34 – 42  
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Lampiran 5 Catatan Observasi Selama Intervensi 

Fase Catatan Observasi  

Pertemuan I Pada pertemuan pertama jumlah teman bermain subjek yakni ada 4 anak terdapat 4 anak yang tidak 

masuk sekolah sehingga permainan ini berada pada posisi tidak seimbang 1 tim antara berisi 3 atau 2 

anak. Pada pertemuan ini terjadi 3 match pergantian permainan sampai intervensi selesai sebagai 

bentuk pengenalan intervensi kepada subjek. 

Pada pertemuan pertama intervensi subjek dapat menyebutkan warna merah, kuning, hijau, ratu 

sesuai ketentuan aturan, yang mana pada pertemuan pertama ini subjek seharusnya cukup dapat 

menyebutkan warna merah pada saat melangkah ke kotak pertama.  Pada sesi refleksi subjek memilih 

kartu dengan gambar emoji senang ketika peneliti bertanya terkait perasaan subjek selama bermain 

gobak sodor, subjek menjawab dengan lantang “senang!” ketika peneliti bertanya alasannya, subjek 

bingung dan tidak bisa menjelaskan.  

Pada pertemuan ini intervensi selesai lebih cepat dikarenakan arena yang digunakan terlalu kecil 

sehingga, terdapat beberapa keluhan oleh pemain yang lain karena merasa mudah tertangkap oleh 

penjaga. 

Penerapan teknik redirection digunakan pada saat subjek diam setelah melangkah kedalam kotak 

yang kemudian tidak segera melangkah ke kotak selanjutnya setelah beberapa saat. Peneliti 

melakukan teknik ini dengan memberi instruksi ulang kepada subjek agar melanjutkan langkah dan 

menyebutkan warna pada kotak selanjutnya. Ketika terjadi kondisi serupa, dan peneliti mencoba 

untuk tidak menerapkan kembali teknik redirection akan tetapi menemui fenomena dimana teman 

bermain satu tim subjek, berteriak kepada subjek untuk segera melangkah pada kotak selanjutnya 

respon yang didapatkan yakni subjek spontan melangkah ke kotak yang selanjutnya yang berada 

disebelahnya akan tetapi subjek lupa untuk menyebutkan warna yang sesuai dengan kotak yang 

dipijak. 

Penerapan redirection kembali dilakukan ketika subjek masih bingung untuk melangkah ke kotak 

selanjutnya, yang kemudian peneliti melakukan arahan serta instruksi ulang kotak mana saja yang 

harus dilewati subjek pada match kedua ini. 

Penerapan selftalk positive dilakukan diawal sebelum permainan dimulai, ditunjukan dengan 

fenomena setiap ketika subjek berhasil melewati satu kotak selanjutnya subjek akan berbicara “aku 

pasti bisa!”. 

Time out dilakukan pada saat pergantian pemain yang artinya satu match telah selesai untuk menuju 

match selanjutnya. Subjek diberi waktu untuk duduk atau istirahat selama 2 menit. 

Setelah ini peneliti hanya melakukan pemaparan temuan data penerapan CBPT selama proses 

permainan gobak sodor dilakukan, untuk langkah-langkah bermain gobak sodor seperti yang 

dijelaskan diatas dimulai dari persiapan, pengkondisian, sampai di akhir refleksi. 

Pertemuan 

II 

Pada pertemuan kedua jumlah teman bermain subjek yakni ada 6 anak terdapat 2 anak yang tidak 

masuk sekolah sehingga permainan ini berada pada posisi tidak seimbang 1 tim terdiri antara 4 atau 3 

anak. pada pertemuan ini terjadi 4 match dan pertemuan ini permainan gobak sodor selesai lebih 

lama dari pada pertemuan sebelumnya. 

Pada pertemuan ini sebelum memulai permainan pada setiap match subjek masih tetap diberikan 

instruksi, akibat kondisi kurang kondusif diawal mempengaruhi konsentrasi subjek sehingga lupa 

meyebutkan warna pada setiap langkah pada kotak, yang mana harus diingatkan oleh teman yang 

lain. 

Pada akhir match kedua ketika subjek lupa menyebutkan warna dari start hingga finish, peneliti 

memberikan instruksi ulang dan mengajak berpikir akan hal tersebut dan memberi pertanyaan yang 

kemudian dijawab dengan benar akan tetapi dengan berbicara dengan berteriak cukup kencang. Hal 

ini terjadi karena subjek merasa kelelahan akan tetapi tidak bisa mengutarakan, yang diketahui ketika 

peneliti menawarkan untuk istirahat subjek langsung setuju. 

Penerapan teknik pause and think digunakan pada saat jeda untuk berhenti setelah akan melakukan 

permainan untuk match ketiga. Peneliti mengajak subjek berhenti sejenak kemudian diajak untuk 

mengenal siapa saja yang menjadi tim penjaga dan penyerang agar subjek bisa menghindari atau 

tidak tertangkap pada saat melewati setiap kotak. Teknik ini digunakan karena pada pertemuan ini 

subjek sering kali tertangkap penjaga akibat kurang memahami teman setim dan penjaga yang harus 

dihindari. Terbukti setelah melakukan penerapan teknik ini subjek berhasil melewati 3 kotak 

sekaligus serta menyebutkan warna tanpa ada kekeliruan. Teknik pause digunakan kedua kalinya 

pada pertemuan ini di match ke 4 sebab subjek setelah mencapai finish kembali keluar pada arena 

permainan bukan melewati jalur semestinya. Ketika subjek kembali bermain, berhasil melewati 3 

kotak dan sampai pada start dengan menyebutkan warna dengan benar. 

Penerapan time out digunakan pada saat subjek tidak berhasil melewati finish pada match ketiga, 
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disini subjek menunjukkan kelelahan oleh karena itu Teknik ini penting untuk memberi waktu 

istirahat sejenak kepada subjek 

Pertemuan 

III 

Pada pertemuan ketiga jumlah teman bermain subjek yakni ada 4 anak, terdapat 4 anak yang tidak 

masuk sekolah sehingga permainan ini berada pada posisi tidak seimbang. Pada pertemuan ini terjadi 

1 match (analisis tidak seluruhnya, disebabkan oleh permainan selanjutnya tidak terekam kamera).  

Pada pertemuan ini cuaca ditandai dengan angin berhembus cukup kencang, sehingga sedikit kurang 

baik untuk pelaksanaan intervensi yang mana bersifat outdoor, dalam hal beberapa dampak yakni 

garis jadi mudah pudar akibat tanah yang berhembus angin, kedua suasana jadi kurang bersemangat 

sebab merasa ngantuk. 

Pada pertemuan ini subjek bergerak maju terlebih dahulu, tanpa perlu modelling dari teman satu tim 

untuk memberikan contoh kepada subjek. Pada pertemuan ini subjek masih membutuhkan beberapa 

instruksi ulang dalam menentukan langkah pada kotak mana, dan masih belum terlalu bisa 

memahami mana tim penjaga. 

Pada pertemuan ini subjek bermain sedikit kurang bersemangat, terlihat dalam beberapa momen 

ketika berhasil melewati kotak selanjutnya subjek kurang ceria dan terlihat lesu, akan tetapi subjek 

berhasil melangkah dan menyebutkan warna dengan benar 

Pertemuan 

IV 

Pada pertemuan keempat jumlah teman bermain subjek yakni ada 6 anak, terdapat 2 anak yang tidak 

masuk sekolah.  Pada pertemuan ini cuaca kembali berangin (kurang kondusif), akan tetapi subjek 

berada dalam kondisi mood yang baik. 

Pada pertemuan ini subjek melangkah terlebih dahulu tanpa modelling dari teman satu tim 

Pada pertemuan ini peneliti, melatih subjek untuk (think) untuk menghindari penjaga pada pintu 

pertama dengan menyebutkan warna tanpa pengarahan agar subjek dapat berpikir secara strategi dan 

subjek berhasil melakukannya. 

Pertemuan 

V 

Pada pertemuan ini jumlah teman bermain subjek yakni ada 6 anak. pada pertemuan ini kondisi cuaca 

bagus tidak seperti sebelumnya. 

Pada match 1 berlangsung ketika subjek berhasil melewati penjaga, menyebutkan warna dengan 

benar hingga sampai di strat kembali subjek akan melompat-lompat dengan gembira. Mood subjek 

juga terlihat bagus dilihat dari cara bermain ketika melewati tiap penjaga dengan langkah semangat 

serta enerjik dan suara mengebu-gebu ketika menyebutkan warna. Pada pertemuan ini subjek mau 

melewati kotak pada sisi lainnya. 

Pertemuan 

VI & VII 

Pada pertemuan 6 peneliti kembali menerapkan selftalk positif dan redirection 

Pada pertemuan 7 peneliti menerapkan pause and think (mengajak berpikir tentang menghitung) 

karena subjek cukup kurang memahami konsep dasar berhitung. Contoh ketika berhenti sejenak di 

samping arena bermain peneliti akan sedikit-sedikit memberi pertanyaan “jika (nama subjek) 

menginjak satu kotak, berarti sisa berapa kotak yang ada di depan (dengan tangan menunjuk pada 

arena bermain)?” 

Pertemuan 

VIII, IX, & 

X 

Pada pertemuan 8, 9, dan 10 kondisi cuaca bagus dan peneliti hanya memberikan instrusi sebelum 

subjek bermain 

Pada pertemuan 10 selftalk positif serta pause and think diterapkan kembali karena subjek sering 

sounding “bodoh” 
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Lampiran 6 Informed Consent 

 

 



115 

 

Lampiran 7 Dokumentasi Pada Intervensi Pertemuan I 

Gambar 6: tahap akhir token ekonomi 

(Stempel) 

Gambar 7: tahap akhir yakni refleksi dengan 

menggunakan face card 

Gambar 8: pada saat subjek mulai terditraksi 

oleh lingkungan sekitar 

Gambar 9: pada saat subjek diam tak bergerak 

melanjutkan langkah permainan 

Gambar 10: keterbatasan penelitian dimana 

peneliti sedikit mengarahkan teman bermain, 

sehingga subjek tidak melanjutkan melangkah 

dan tidak bergerak 

Gambar 11: peneliti melakukan instruksi ulang 

kepada subjek 
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Gambar 12: subjek dibantu teman satu tim 

(penyerang) dengan mengarahkan langkah 

yang harus dilewati 

Gambar 13: teman bermain subjek melakukan 

hompimpa untuk menentukan menjadi penyerang 

atau penjaga 

Gambar 14: contoh luas arena bermain 

Permainan Tradisional Gobak Sodor pada 

pertemuan II 
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