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Lampiran 01. Surat Tugas Pembimbing 
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Lampiran 02. Surat Ijin Observasi 
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Lampiran 03. Surat Tugas Validasi Instumen 
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Lampiran 04. Hasil Validasi Instrumen Pakar I  
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Lampiran 05. Hasil Validasi Instrument Pakar II 
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Lampiran 06. Surat Tugas Validasi Para Ahli 
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Lampiran 07. Hasil Validasi Para Ahli 
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Berdasarkan hasil tersebut dapat dihitung presentase media video permainan 

PJOK berbasis tematik adalah sebagai berikut : 

Presentase=  ∑ Skor x 100 % 

SMI 

  = 
∑(46 x 1) 

12 x 4
 x 100 % 

= 
46

48
 x 100 %  

  = 95,8 % 

Setelah data tersebut dikonversikan dengan tabel konversi skala 5 diperoleh 

hasil presentase yaitu 95,8% berada pada kualifikasi Sangat Baik. Dengan demikian 

media video permainan PJOK berbasis tematik ini memiliki tingkat kelayakan 

Sangat Baik dari aspek materi.  
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Berdasarkan hasil tersebut dapat dihitung presentase media video 

permainan PJOK berbasis tematik adalah sebagai berikut : 

Presentase  =  ∑ Skor x 100 % 

SMI 

  = 
∑(39 x 1)

13 x 4
 x 100 % 

= 
39

52
 x 100 % 

  = 75 % 

Setelah data tersebut dikonversikan dengan tabel konversi skala 5 diperoleh 

hasil presentase yaitu 75% berada pada kualifikasi Baik. Dengan demikian media 

video permainan PJOK berbasis tematik ini memiliki tingkat kelayakan Baik dari 

aspek desain.  
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Berdasarkan hasil tersebut dapat dihitung presentase media video 

permainan PJOK berbasis tematik adalah sebagai berikut : 

Presentase = ∑ Skor x 100 % 

SMI 

  = 
∑(40 x 1)

40 x 4
 x 100 % 

= 
40

40
 x 100 % 

  = 100% 

Setelah data tersebut dikonversikan dengan tabel konversi skala 5 diperoleh hasil 

presentase yaitu 100% berada pada kualifikasi Sangat Baik. Dengan demikian 

media video permainan PJOK berbasis tematik ini memiliki tingkat kelayakan 

Sangat Baik dari aspek ahli media.  
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Berdasarkan hasil tersebut dapat dihitung presentase media video 

permainan PJOK berbasis tematik adalah sebagai berikut : 

Presentase = ∑ Skor x 100 % 

SMI 

  = 
∑(34 x 1)

9 x 4
 x 100 % 

= 
34

36
 x 100 % 

  = 94,4 % 

Setelah data tersebut dikonversikan dengan tabel konversi skala 5 diperoleh 

hasil presentase yaitu 94,4 % berada pada kualifikasi Sangat Baik. Dengan 

demikian media video permainan PJOK berbasis tematik ini memiliki tingkat 

kelayakan Sangat Baik.  
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Lampiran 08. Surat Ijin Penelitian 

 
 

 

 

Lampiran 09. Hasil Penelitian Kuesioner FCE Di Masing-Masing Sekolah 

Adapun keterangan pada tabel rekapitulasi dibawah ini: 

RP  = Responden Peserta didik 
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P  = Pertanyaan 

P1  = Dalam kelas penjasorkes tadi, apakah ada sesuatu yang sangat 

       mengesankan anda? 

P2  = Dalam kelas penjasorkes tadi, apakah anda memperoleh  

     pengalaman gerak baru yang sebelumnya tidak bisa anda lakukan? 

P3  = Dalam kelas penjasorkes tadi, apakah anda menjadi paham tentang  

     salah satu topik yang diajarkan? 

P4  = Dalam kelas penjasorkes tadi, apakah anda melakukan tugas gerak  

   dengan sungguh – sungguh? 

P5  = Dalam kelas penjasorkes tadi, apakah anda mengikutinya dengan  

     perasaan senang? 

P6  = Dalam kelas penjasorkes tadi, apakahanda belajardengan tidak  

   merasa terpaksa? 

P7  = Dalam kelas penjasorkes tadi, apakah anda berlatih keras untuk  

   berhasil melakukannya? 

P8  = Dalam kelas penjasorkes tadi, apakah anda belajar bersama teman  

     dalam situasi bersahabat? 

P9  = Dalam kelas penjasorkes tadi, apakah anda denganteman saling  

     membantu dan mengajari? 

 

Berikut adalah hasil data uji coba perorangan dan hasil data uji coba lapangan. 

Hasil Uji Coba Perorangan SD N 1 Petandakan 

 

No Name P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Average 

1 RP 1 

  

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

2 RP 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

3 RP 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

4 RP 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

5 RP 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

6 RP 6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

7 RP 7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

8 RP 8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

9 RP 9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

10 RP 10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

11 RP 11 1 3 1 3 3 3 3 3 1 2,33 

12 RP 12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

13 RP 13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

14 RP 14 3 3 1 3 3 3 3 3 3 2,78 

15 RP 15 3 3 1 3 3 3 3 3 3 2,78 

  
 2,87 3,00 2,60 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,87  

 

Untuk hasil yang didapatkan dari masing – masing butir pertanyaan yang 

dijawab oleh ke 15 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 
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3,00. Selanjutnya untuk skor masing – masing komponen yaitu pertanyaan 1 dan 2 

mencangkup komponen pengalaman. Pada pertanyaan 1, dari ke 14 peserta didik 

mendapatkan skor 3 dan 1 peserta didik mendapatkan skor 1 memperoleh rata – rata 

2,9, pada pertanyaan 2 dari 15 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh 

rata – rata 3,00. Untuk pertanyaan 3 – 6 merupakan komponen kemauan. Pada 

pertanyaan 3 dari ke 12 peserta didik mendapatkan skor 3 dan 3 peserta didik 

mendapatkan skor 1 memperoleh rata-rata 2,6. Pertanyaan 4-6 dari ke 15 peserta 

didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. sedangkan pertanyaan 

7 – 9 merupakan komponen kerjasama. Pertanyaan 7 dan 8 dari ke 15 peserta didik 

mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00, Pada pertanyaan 9, dari ke 

14 peserta didik mendapatkan skor 3 dan 1 peserta didik mendapatkan skor 1 

memperoleh rata – rata 2,9. Tabel konversi standar skor nilai masing – masing 

komponen dapat dilihat sebagai berikut.  

FCE Scoring Sheet Ke Dalam Nilai Untuk Masing – Masing Komponen 

Items F-1 F-2 F-3 F-4 F-5 F-6 F-7 F-8 F-9 

Average Dimension / 

Respondend 
Experience Volition Cooperation 

15 2,87 3,00 2,60 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,87 2,93 

Standard 

Score 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Dari hasil yang didapatkan dari masing- masing komponen memperoleh 

skor 2,93. Dengan skor 2,93 tersebut memiliki kualifikasi Sangat Baik. Hasil yang 

diberikan oleh 15 peserta didik dalam uji coba perorangan terkait produk video 

permainan mendapatkan penilaian sangat baik, dikarenakan kemenarikan video dan 

mudahnya penjelasan – penjelasan yang terdapat di video membuat video 
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permainan tersebut mudah dimengerti dan mudah dipahami pada saat implementasi 

permainan di lapangan. 

 

Hasil Uji Coba Perorangan SD N 2 Liligundi 

 

Untuk hasil yang didapatkan dari masing – masing butir pertanyaan yang 

dijawab oleh ke 15 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 

3,00. Selanjutnya untuk skor masing – masing komponen yaitu pertanyaan 1 dan 2, 

mencangkup komponen pengalaman. Dari ke 15 peserta didik mendapatkan skor 

3 dan memperoleh rata – rata 3,00. Untuk pertanyaan 3 – 6 merupakan komponen 

kemauan. Pada pertanyaan 3, dari ke 14 peserta didik mendapatkan skor 3 dan 1 

No Name P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Average 

1 RP 1 

  

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

2 RP 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

3 RP 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

4 RP 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

5 RP 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

6 RP 6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

7 RP 7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

8 RP 8 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2,89 

9 RP 9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

10 RP 10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

11 RP 11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

No Name 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Average 

12 RP 12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

13 RP 13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

14 RP 14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

15 RP 15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

  
 3,00 3,00 2,93 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 

 



112 

 

 

 

orang peserta didik mendapatkan skor 2 memperoleh rata-rata 2,93. Pertanyaan 4-

6 dari ke 15 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. 

sedangkan pertanyaan 7 – 9 merupakan komponen kerjasama. Pertanyaan 7- 9 dari 

ke 15 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. Tabel 

konversi standar skor nilai masing – masing komponen dapat dilihat sebagai 

berikut.  

FCE Scoring Sheet Ke Dalam Nilai Untuk Masing – Masing Komponen 

 
Items F-1 F-2 F-3 F-4 F-5 F-6 F-7 F-8 F-9 

Average Dimension / 

Respondend 
Experience Volition Cooperation 

15 3,00 3,00 2,93 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,99 
Standard 

Score 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

 

Dari hasil yang didapatkan dari masing- masing komponen memperoleh 

skor 2,99. Dengan skor 2,99 tersebut memiliki kualifikasi Sangat Baik. Hasil yang 

diberikan oleh 15 peserta didik dalam uji coba perorangan terkait produk video 

permainan mendapatkan penilaian sangat baik, dikarenakan kemenarikan video dan 

mudahnya penjelasan – penjelasan yang terdapat di video membuat video 

permainan tersebut mudah dimengerti dan mudah dipahami pada saat implementasi 

permainan di lapangan. 

Dari hasil uji coba perorangan di sekolah SD N 1 Petandakan memperoleh 

rata-rata 2,93 dan SD N 2 Liligundi memperoleh rata-rata 2,99. Jadi dapat 

disimpulkan hasil data dari dua sekolah tersebut adalah 2,96 dapat dikategorikan 

Sangat Baik. 

Hasil Uji Coba Lapangan SD N 1 Alasangker 

No Name P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Average 

1 RP 1   3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 
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No Name P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Average 

2 RP 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

3 RP 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2,89 

4 RP 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

5 RP 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

6 RP 6 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2,78 

7 RP 7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

8 RP 8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

9 RP 9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

10 RP 10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

11 RP 11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

12 RP 12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

13 RP 13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

14 RP 14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

15 RP 15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

16 RP 16 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

17 RP 17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

18 RP 18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

19 RP 19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

20 RP 20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

21 RP 21 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

22 RP 22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

23 RP 23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

24 RP 24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

25 RP 25 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

26 RP 26 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

27 RP 27 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

28 RP 28 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

29 RP 29 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

30 RP 30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

   2,97 3,00 2,3 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00  
 

Untuk hasil yang didapatkan dari masing – masing butir pertanyaan yang 

dijawab oleh ke 30 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 

3,00. Selanjutnya untuk skor masing – masing komponen yaitu pertanyaan 1 dan 2, 

mencangkup komponen pengalaman. Dari pertanyaan 1, ke 29 peserta didik 

mendapatkan skor 3 dan 1 peserta didik mendapatkan 2 memperoleh rata – rata 
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2,97. Pertanyaan 2, ke 30 peserta didik mendapatkan skor 3 memperoleh rata-rata 

3,00. Untuk pertanyaan 3 – 6 merupakan komponen kemauan. Pada pertanyaan 3, 

dari ke 28 peserta didik mendapatkan skor 3 dan 2 orang peserta didik mendapatkan 

skor 2 memperoleh rata-rata 2,93. Pertanyaan 4-6 dari ke 30 peserta didik 

mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. sedangkan pertanyaan 7 – 9 

merupakan komponen kerjasama. Pertanyaan 7-9 dari ke 30 peserta didik 

mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. Tabel konversi standar skor 

nilai masing – masing komponen dapat dilihat sebagai berikut.  

FCE Scoring Sheet Ke Dalam Nilai Untuk Masing – Masing Komponen 

 

Items F-1 F-2 F-3 F-4 F-5 F-6 F-7 F-8 F-9 

Average Dimension / 

Respondend 
Experience Volition Cooperation 

30 2,97 3,00 2,93 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,99 
Standard 

Score 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

 

Dari hasil yang didapatkan dari masing- masing komponen memperoleh 

skor 2,99. Dengan skor 2,99 tersebut memiliki kualifikasi Sangat Baik. Hasil yang 

diberikan oleh 30 orang peserta didik dalam uji coba lapangan terkait produk video 

permainan mendapatkan penilaian sangat baik, dikarenakan kemenarikan video dan 

mudahnya penjelasan – penjelasan yang terdapat di video membuat video 

permainan tersebut mudah dimengerti dan mudah dipahami pada saat implementasi 

permainan di lapangan.  
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Hasil Uji Coba Lapangan SD N 1 Penarukan 

Name P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
Averag

e 

RP 1 

  

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 8 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2,78 

RP 9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 10 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2,89 

RP 11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 12 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2,78 

RP 13 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2,78 

RP 14 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2,89 

RP 15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 16 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 21 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 25 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 26 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 27 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 28 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 29 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

RP 30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

  

3,0

0 

3,0

0 

3,0

0 

2,8

3 
3,00 2,90 

3,0

0 
3,00 

3,0

0  
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Hasil yang didapatkan dari masing – masing butir pertanyaan yang dijawab 

oleh ke 30 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. 

Selanjutnya untuk skor masing – masing komponen yaitu pertanyaan 1 dan 2, 

mencangkup komponen pengalaman. Dari ke 30 peserta didik mendapatkan skor 

3 memperoleh rata – rata 3,00. Untuk pertanyaan 3 – 6 merupakan komponen 

kemauan. Pada pertanyaan 3, dari ke 25 peserta didik mendapatkan skor 3 dan 5 

peserta didik mendapatkan skor 2 memperoleh rata-rata 2,83. Pertanyaan 4 dari ke 

27 peserta didik mendapatkan skor 3 dan 3 peserta didik mendapatkan skor 2 

memperoleh rata-rata 2,90. Pertanyaan 5 dari 30 peserta didik mendapatkan skor 3 

memperoleh rata-rata 3,00. Pada pertanyaan ke 6 dari ke 30 peserta didik 

mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. sedangkan pertanyaan 7 – 9 

merupakan komponen kerjasama. Pertanyaan 7-9 dari ke 30 peserta didik 

mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. Tabel konversi standar skor 

nilai masing – masing komponen dapat dilihat sebagai berikut.  

FCE Scoring Sheet Ke Dalam Nilai Untuk Masing – Masing Komponen 

Items F-1 F-2 F-3 F-4 F-5 F-6 F-7 F-8 F-9 

Average Dimension / 

Respondend 
Experience Volition Cooperation 

30 3,00 3,00 3,00 2,83 3,00 2,90 3,00 3,00 3,00 2,97 
Standard 

Score 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

 

Dari hasil yang didapatkan dari masing- masing komponen memperoleh 

skor 2,97. Dengan skor 2,97 tersebut memiliki kualifikasi Sangat Baik. Hasil yang 

diberikan oleh 30 orang peserta didik dalam uji coba lapangan terkait produk video 

permainan mendapatkan penilaian sangat baik, dikarenakan kemenarikan video dan 

mudahnya penjelasan – penjelasan yang terdapat di video membuat video 
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permainan tersebut mudah dimengerti dan mudah dipahami pada saat implementasi 

permainan di lapangan. 

Hasil Uji Coba Lapangan SD N 2 Banyuning 

No Name P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Average 

1 RP 1 

  

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

2 RP 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

3 RP 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

4 RP 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

5 RP 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

6 RP 6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

7 RP 7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

8 RP 8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

9 RP 9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

10 RP 10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

11 RP 11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

12 RP 12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

13 RP 13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

14 RP 14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

15 RP 15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

16 RP 16 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

17 RP 17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

18 RP 18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

19 RP 19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

20 RP 20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

21 RP 21 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

22 RP 22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

23 RP 23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

24 RP 24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

25 RP 25 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

26 RP 26 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

27 RP 27 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

28 RP 28 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

29 RP 29 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

30 RP 30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

   3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00  
 

Hasil yang didapatkan dari masing – masing butir pertanyaan yang dijawab 

oleh ke 30 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. 
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Selanjutnya untuk skor masing – masing komponen yaitu pertanyaan 1 dan 2, 

mencangkup komponen pengalaman. Dari ke 30 peserta didik mendapatkan skor 

3 memperoleh rata – rata 3,00. Untuk pertanyaan 3 – 6 merupakan komponen 

kemauan. Dari ke 30 peserta didik mendapatkan skor 3 memperoleh rata-rata 3,00. 

sedangkan pertanyaan 7 – 9 merupakan komponen kerjasama. Pertanyaan 7-9 dari 

ke 30 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. Tabel 

konversi standar skor nilai masing – masing komponen dapat dilihat sebagai 

berikut.  

FCE Scoring Sheet Ke Dalam Nilai Untuk Masing – Masing Komponen 

Items F-1 F-2 F-3 F-4 F-5 F-6 F-7 F-8 F-9 

Average Dimension / 

Respondend 
Experience Volition Cooperation 

30 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 

Standard 

Score 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Dari hasil yang didapatkan dari masing- masing komponen memperoleh 

skor 3,00. Dengan skor 3,00 tersebut memiliki kualifikasi Sangat Baik. Hasil yang 

diberikan oleh 30 orang peserta didik dalam uji coba lapangan terkait produk video 

permainan mendapatkan penilaian sangat baik, dikarenakan kemenarikan video dan 

mudahnya penjelasan – penjelasan yang terdapat di video membuat video 

permainan tersebut mudah dimengerti dan mudah dipahami pada saat implementasi 

permainan di lapangan. 

Hasil Uji Lapangan SD Lab Undiksha 

No Name P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Average 

1 RP 1 

  

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

2 RP 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

3 RP 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

4 RP 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

5 RP 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 
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No Name P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Average 

6 RP 6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

7 RP 7 1 3 3 3 1 3 3 3 3 2,56 

8 RP 8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

9 RP 9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

10 
RP 

10 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

11 
RP 

11 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

12 
RP 

12 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

13 
RP 

13 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

14 
RP 

14 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

15 
RP 

15 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

16 
RP 

16 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

17 
RP 

17 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

18 
RP 

18 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

19 
RP 

19 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

20 
RP 

20 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

21 
RP 

21 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

22 
RP 

22 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

23 
RP 

23 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

24 
RP 

24 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

25 
RP 

25 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

26 
RP 

26 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

27 
RP 

27 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

28 
RP 

28 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

29 
RP 

29 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 
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No Name P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Average 

30 
RP 

30 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

   2,93 3,00 3,00 3,00 2,93 3,00 3,00 3,00 3,00  
Hasil yang didapatkan dari masing – masing butir pertanyaan yang dijawab 

oleh ke 30 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. 

Selanjutnya untuk skor masing – masing komponen yaitu pertanyaan 1 dan 2, 

mencangkup komponen pengalaman. Dari pertanyaan 1 ke 29 peserta didik 

mendapatkan skor 3 dan 1 peserta didik mendapatjan skor 1 hal tersebut 

memperoleh rata – rata 2,93, pertanyaan 2 ke 30 peserta didik mendapatkan skor 3 

memperoleh rata-rata 3,00. Untuk pertanyaan 3 – 6 merupakan komponen 

kemauan. Pada pertanyaan ke 3,4 dan 6, dari ke 30 peserta didik mendapatkan skor 

3 memperoleh rata-rata 3,00. Pertanyaan 5 dari 29 peserta didik mendapatkan skor 

3 dan 1 perserta didik mendapatkan skor 1 memperoleh rata-rata 2,93. Sedangkan 

pertanyaan 7 – 9 merupakan komponen kerjasama. Pertanyaan 7-9 dari ke 30 

peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. Tabel konversi 

standar skor nilai masing – masing komponen dapat dilihat sebagai berikut.  

 

 

FCE Scoring Sheet Ke Dalam Nilai Untuk Masing – Masing Komponen 

Items F-1 F-2 F-3 F-4 F-5 F-6 F-7 F-8 F-9 

Average Dimension / 

Respondend 
Experience Volition Cooperation 

30 2,93 3,00 3,00 3,00 2,93 3,00 3,00 3,00 3,00 2,99 
Standard 

Score 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Dari hasil yang didapatkan dari masing- masing komponen memperoleh 

skor 2,99. Dengan skor 2,99 tersebut memiliki kualifikasi Sangat Baik. Hasil yang 

diberikan oleh 30 orang peserta didik dalam uji coba lapangan terkait produk video 
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permainan mendapatkan penilaian sangat baik, dikarenakan kemenarikan video dan 

mudahnya penjelasan – penjelasan yang terdapat di video membuat video 

permainan tersebut mudah dimengerti dan mudah dipahami pada saat implementasi 

permainan di lapangan. 

Hasil Uji Lapangan SD N 1 Banjar Jawa 

No Name P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Average 

1 RP 1 

  

3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

2 RP 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

3 RP 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

4 RP 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

5 RP 5 3 3 3 3 3 3 3 1 3 2,78 

6 RP 6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

7 RP 7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

8 RP 8 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

9 RP 9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

10 RP 10 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

11 RP 11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

12 RP 12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

13 RP 13 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

14 RP 14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

15 RP 15 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

16 RP 16 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

17 RP 17 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

18 RP 18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

19 RP 19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

20 RP 20 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

21 RP 21 3 3 3 3 3 3 3 1 3 2,78 

22 RP 22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

23 RP 23 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

24 RP 24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

25 RP 25 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

26 RP 26 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

27 RP 27 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

28 RP 28 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

29 RP 29 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

30 RP 30 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 

   3,00 2,50 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,87 3,00  
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Hasil yang didapatkan dari masing – masing butir pertanyaan yang dijawab 

oleh ke 30 peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00. 

Selanjutnya untuk skor masing – masing komponen yaitu pertanyaan 1 dan 2, 

mencangkup komponen pengalaman. Dari pertanyaan 1 ke 30 peserta didik 

mendapatkan skor 3 memperoleh rata – rata 3,00, pertanyaan 2 ke 15 peserta didik 

mendapatkan skor 3 dan 15 peserta didik lainnya mendapatkan skor 2 memperoleh 

rata-rata 3,50. Untuk pertanyaan 3 – 6 merupakan komponen kemauan. Dari ke 30 

peserta didik mendapatkan skor 3 memperoleh rata-rata 3,00. Sedangkan 

pertanyaan 7 – 9 merupakan komponen kerjasama. Pertanyaan 7 dan 9 dari ke 30 

peserta didik mendapatkan skor 3 dan memperoleh rata – rata 3,00, pade pertanyaan 

8 ke 28 peserta didik medapatkan skor 3 dan 2 peserta didik mendapatkan skor 1 

memperoleh rata-rata 2,87. Tabel konversi standar skor nilai masing – masing 

komponen dapat dilihat sebagai berikut.  

FCE Scoring Sheet Ke Dalam Nilai Untuk Masing – Masing Komponen 

Items F-1 F-2 F-3 F-4 F-5 F-6 F-7 F-8 F-9 

Average Dimension / 

Respondend 
Experience Volition Cooperation 

30 3,00 2,50 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,87 3,00 2,93 

Standard 

Score 
5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

 

Dari hasil yang didapatkan dari masing- masing komponen memperoleh 

skor 2,93. Dengan skor 2,93 tersebut memiliki kualifikasi Sangat Baik. Hasil yang 

diberikan oleh 30 orang peserta didik dalam uji coba lapangan terkait produk video 

permainan mendapatkan penilaian sangat baik, dikarenakan kemenarikan video dan 

mudahnya penjelasan – penjelasan yang terdapat di video membuat video 
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permainan tersebut mudah dimengerti dan mudah dipahami pada saat implementasi 

permainan di lapangan. 

Dari hasil uji coba lapangan di sekolah SD N 1 Alasangker memperoleh 

rata-rata 2,99, SD N 1 Penarukan memperoleh rata-rata 2,97, SD 2 Banyuning 

memperoleh rata-rata 3,00, SD Lab Undiksha memperoleh rata-rata 2,99 dan SD N 

1 Banjar Jawa memperoleh rata-rata 2,93. Jadi dapat disimpulkan hasil data dari 

lima sekolah tersebut adalah 2,98 dapat dikategorikan Sangat Baik. 
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Lampiran 10. Hasil Instrumen Penilaian Produk Tanggapan Guru PJOK  

Instrumen guru PJOK SD N 1 Petandakan = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 = 

9

0+0+0+9
 = 1 

Pada Instrumen guru PJOK SD N 1 Petandakan yang dilakukan pada instrument 

tanggapan guru PJOK, didapatkan nilai 1, dan berdasarkan kriteria validasi isi maka 

didapat nilai validasi isi sangat tinggi. 

Instrumen guru PJOK SD N 2 Liligundi = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 = 

9

0+0+0+9
 = 1 

Pada Instrumen guru PJOK SD N 2 Liligundi yang dilakukan pada instrument 

tanggapan guru PJOK, didapatkan nilai 1, dan berdasarkan kriteria validasi isi maka 

didapat nilai validasi isi sangat tinggi. 

Instrumen guru PJOK SD N 1 Alasangker = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 = 

9

0+0+0+9
 = 1 

Pada Instrumen guru PJOK SD N 2 alasangker yang dilakukan pada instrument 

tanggapan guru PJOK, didapatkan nilai 1, dan berdasarkan kriteria validasi isi maka 

didapat nilai validasi isi sangat tinggi. 

Instrumen guru PJOK SD N 2 Banyuning = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 = 

9

0+0+0+9
 = 1 

Pada Instrumen guru PJOK SD N 2 Banyuning yang dilakukan pada instrument 

tanggapan guru PJOK, didapatkan nilai 1, dan berdasarkan kriteria validasi isi maka 

didapat nilai validasi isi sangat tinggi. 

Instrumen guru PJOK SD N 1 Penarukan = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 = 

9

0+0+0+9
 = 1 

Pada Instrumen guru PJOK SD N 1 Penarukan yang dilakukan pada instrument 

tanggapan guru PJOK, didapatkan nilai 1, dan berdasarkan kriteria validasi isi maka 

didapat nilai validasi isi sangat tinggi. 

 

Instrumen guru PJOK SD LAB Undiksha = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 = 

9

0+0+0+9
 = 1 
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Pada Instrumen guru PJOK SD LAB Undiksha yang dilakukan pada instrument 

tanggapan guru PJOK, didapatkan nilai 1, dan berdasarkan kriteria validasi isi maka 

didapat nilai validasi isi sangat tinggi. 

Instrumen guru PJOK SD N 1 Banjar Jawa= 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 = 

9

0+0+0+9
 = 1 

Pada Instrumen guru PJOK SD N 1 Banjar Jawa yang dilakukan pada instrument 

tanggapan guru PJOK, didapatkan nilai 1, dan berdasarkan kriteria validasi isi maka 

didapat nilai validasi isi sangat tinggi. 
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Lampiran 11. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 12 Modul Permainan 

Permainan Pertama  

Tebu (Tebak Tubuh) 

Permainan “Tebu” merupakan permainan sederhana yang dilakukan secara 

bergantian dengan menebak nama bagian tubuh sesuai dengan petunjuk yang 

diberikan. 

 

A. Tujuan : 

1. Sikap 

Mengembangkan kepercayaan diri, cermat, disiplin, kerjasama, tanggungjawab dan 

jujur 

4 Pengetahuan 

Mengidentifikasi bagian-bagian tubuh dan fungsinya 

5 Keterampilan 

Melatih berbagai gerak lokomotor (jalan, lari dan lompat) 

 

B. Alat yang Dibutuhkan 

1. Gambar berbagai anggota tubuh 

2. Tulisan berbagai kata anggota tubuh 

3. Hulahop atau garis lingkaran sebagai rintangan untuk melompat 
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4. Kotak / kardus untuk tempat gambar anggota tubuh 

5. Papan tulis atau papan styrofoam yang digunakan untuk menempelkan tulisan 

dan gambar anggota tubuh 

  

 

C. Lapangan Permainan 

 

D. Cara Bermain 

1. Peserta didik dibagi menjadi atau lebih kelompok dan berbaris berbanjar 

dibelakang garis start. Peserta didik yang paling depan akan memulai menjadi 

pemain pertama dan seterusnya 
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2. Guru memberikan petunjuk dengan menyebutkan fungsi anggota tubuh, jika 

peserta didik mengetahui apa yang dimaksud maka dia melompat dengan kedua 

kaki ditengah hulahop atau garis lingkaran yang dibuat. (Misal: aku digunakan 

untuk melihat = MATA) 

 

3. Setelah melompat, peserta didik mencari gambar anggota tubuh yang dimaksud 

oleh guru pada kotak yang telah disediakan 

4. Kemudian berlari menuju papan yang sudah disiapkan dan menempelkan 

gambar sesuai dengan kata yang ada pada papan. 

5. Peserta yang pertama menebak dengan benar serta berhasil mecocokkan kata 

dengan gambar akan jadi pemenangnya 

6. Setelah itu dilanjutkan dengan pemain kedua dan seterusnya. 

7. Pemenang adalah kelompok yang mendapatkan skor kemenangan paling 

banyak. 

 

E. Catatan 

• Lapangan bisa dibuat menyesuaikan dengan sarana yang ada 

• Sebelum memulai permainan sebaiknya guru memberikan contoh 

• Jika peserta didik salah dalam mengambil gambar dan mencocokkan dengan 

kata, peserta didik diminta untuk mengulang sampai benar (guru bisa 

mengarahkan dan membantu). 
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Permainan Kedua 

“X & O” (Boleh & Tidak) 

 

Permainan “X & O” merupakan permainan sederhana dimana peserta didik bermain 

dengan memberikan tanda X (silang) pada bagian tubuh yang tidak boleh disentuh 

orang lain dan tanda O pada bagian tubuh yang boleh disentuh 

 

A. Tujuan : 

1. Sikap 

Mengembangkan kepercayaan diri, cermat, disiplin, kerjasama, tanggungjawab dan 

jujur 

2. Pengetahuan 

Mengidentifikasi bagian tubuh yang boleh dan tidak boleh disentuh orang lain 

3. Keterampilan 

Melatih variasi gerak lokomotor berlari 

 

B. Alat yang Dibutuhkan 

3.4 Kun sebagai rintangan untuk berlari 

  

3.5 Gambar anggota tubuh 

3.6 Papan tulis atau papan styrofoam yang digunakan untuk menempelkan 

gambar 
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3.7 Spidol untuk menulis 

 

C. Lapangan Permainan 

 

 

D. Cara Bermain 

1. Peserta didik baris berbanjar dan berdiri dibelakang garis start. Peserta didik 

yang paling depan akan memulai menjadi pemain pertama dan seterusnya 

  

 

  

6 Saat guru membunyikan peluit, peserta didik pertama berlari zigzag melewati 

rintangan 
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3. Selanjutnya pada pos berikutnya peserta melakukan lari kesamping 

  

4. Kemudian dilanjutkan dengan lari kebelakang menuju papan yang berisi gambar 

tubuh manusia 

  

5. Sampai di depan papan, peserta didik mengambil spidol kemudian menandai 

bagian tubuh yang boleh disentuh dengan tanda O dan yang tidak boleh disentuh 

dengan tanda X 

6. Satu peserta hanya boleh menandai satu kali 

7. Setelah selesai memberikan tanda, peserta didik berlari kebarisannya diawal 

untuk melakukan tos dengan temannya 

8. Selanjutnya peserta kedua melakukan gerakan yang sama. 

 

E. Catatan 

• Guru dapat membuat lapangan lebih dari satu agar peserta didik tidak terlalu 

lama menunggu giliran bermain 

• Sebelum memulai permainan sebaiknya guru memberikan contoh 

• Sebelum memulai guru menjelaskan kepada peserta didik mengenai bagian 

tubuh yang boleh dan tidak boleh disentuh orang lain 
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• Jika peserta didik salah memberikan tanda, maka diminta untuk mengulang 

sampai benar (guru bisa mengarahkan dan membantu) 

• Satu peserta didik hanya menandai satu anggota tubuh yang boleh/tidak boleh 

disentuh agar yang lainnya mendapat giliran. Jika sudah habis baru diulang lagi 

untuk mengisi tanda pada gambar 
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Permainan Ketiga 

PANCA INDRAKU 

Permainan panca indraku adalah permainan yang dimainkan oleh 2 kelompok 

dimana nanti peserta didik berlari dan mengambil gambar salah satu panca indra 

lalu menyebutkan nama, fungsi, dan letaknya dimana. 

A. Tujuan  

1. menambah pengetahuan peserta didik tentang panca indra dan fungsinya 

2. melatih gerak dasar lokomotor, non lokomotor dan manipulatif peserta didik 

3. melatih daya ingat peserta didik 

4. mengembangkan kerjasama antar anggota kelompok 

B. Alat yang Dibutuhkan 

6.1.1 Gambar panca indra 

 

6.1.2 Kerucut (Cone) 

 

6.1.3 Kardus untuk menaruh gambar panca indra 
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6.1.4 Huahoop untuk tempat berdiri peserta didik yang akan menjelaskan gambar 

yang di ambilnya 
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C. Lapangan Permainan

 

D. Cara Bermain 

1.  Satu kelas dibagi menjadi 2 kelompok sama rata 

 

Kelompok 1:  

Kelompok 2:  

 

2. Peserta didik dibaris pertama bersiap dan mendengarkan kata yang disebutkan 

oleh gurunya, jika guru berkata "HIDUNG" maka peserta didik dibaris pertama 

berlari melewati cone dengan dengan lari zigzag dan mengambil gambar hidung 

di dalam kardus. 
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3. Peserta didik mengambil gambar yang dimaksud didalam kardus, setelah 

berhasil mendapatkan gambar yang di maksud, peserta didik berlari lagi untuk 

masuk kedalam hulahoop 

 

4. Jika peserta didik sudah didalam lingkaran hulahoop, maka peserta didik 

menjelaskan nama gambar tersebut, kegunaannya, dan menunjukkan langsung 

tempat gambar tersebut pada tubuh peserta didik 

5. Setelah peserta didik menjelaskan dengan benar, barulah boleh kembali ke 

barisan, dan berbaris di paling belakang, begitu seterusnya sampai peserta didik 

dibaris terakhir. 
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Permainan Keempat 

MERANGKAI KATA 

Permainan merangkai kata adalah permainan yang dimainkan oleh 2 kelompok 

dimana nanti peserta didik berlari dan mengambil gambar huruf yang dikatakan 

gurunya, dimana setiap kelompok dulu-duluan merangkai kata tersebut 

A. Tujuan  

1. menambah pengetahuan peserta didik tentang bagian-bagian tubuh 

2. melatih gerak dasar lokomotor, non lokomotor 

3. dan manipulatif peserta didik 

4. melatih daya ingat peserta didik 

5. mengetahui dan memahami unsur penyusunan kata 

6. mengembkangkan sikap disiplin dan bekerjasama dalam memilih dan merangkai 

huruf 

B. Alat yang Dibutuhkan 

1. Gambar huruf A-Z 

 

2. Kerucut (Cone) 

 

3. Kardus tempat menaruh huruf 



143 

 

 

 

 

4. Papan untuk menempel huruf 

 

C. Lapangan Permainan 

 

D.  Cara Bermain 
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1. Satu kelas dibagi menjadi 2 kelompok sama rata 

 

Kelompok 1:  

Kelompok 2:  

 

2. Peserta didik dibaris pertama bersiap dan mendengarkan apa yang dikatakan 

gurunya, jika guru berkata "HIDUNG" maka melompat dan mengambil gambar 

huruf pertama misalnya huruf "H" di dalam kardus. 

 

 

3. Setelah berhasil mendapatkan gambar yang di maksud, peserta didik berlari lagi 

untuk menempel gambar tersebut di papan yang di sediakan. 
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4. Setelah gambar tersebut di tempel, maka peserta didik berlari kembali ke barisan 

dari sebelah kiri papan. 

 

 

 

 

 

 

5. Setelah peserta didik sampai ke barisan peserta didik tas dengan peserta didik 

dibarisan kedua tanpa aba-aba peserta didik kedua berlari dan mengambil huruf 

selanjutnya. 

      

5. Setelah mendapat huruf yang dicari peserta didik menempelkannya di 

sebelah huruf yang diambil temannya tadi agar menjadi sebuah kata, 

begitulah seterusnya sampai tersusunlah sebuah kata yang di katakan 

gurunya. (Bisa diberi contoh oleh guru terlebih dahulu). 
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