FEAS ANAK
Nama:
Usia:
	Skoring

	0 = tidak muncul sama sekali atau sangat jarang 
1 = muncul sewaktu-waktu, terobservasi sesekali
	2 = secara konsisten muncul, sering terobservasi
N/O = perilaku tidak terobservasi

	

	No.
	Perilaku yang di observasi
	Pre-test
	Roleplay 1
	Roleplay 2
	Post-test
	Follow
up

	Level 1: Self-regulation & interest in the world

	1
	Tertarik dan memberikan atensi untuk bermain dengan menggunakan mainan
	
	
	
	
	

	2
	Mengeksplorasi objek secara bebas tanpa menunjukkan rasa was-was.
	
	
	
	
	

	3
	Terlihat tetap tenang selama periode bermain, tanpa menunjukan distress (contoh: menangis atau merengek); menunjukkan rasa frustasi yang tepat
	
	
	
	
	

	4
	Merasa nyaman menyentuh mainan bertekstur ataupun disentuh oleh pengasuh
	
	
	
	
	

	5
	Senang bergerak dengan peralatan atau terlibat dalam permainan kasar
	
	
	
	
	

	6
	Terlalu visual, melihat ke arah mainan dibandingkan dengan memainkannya.
Converted score* skor 0 dikonversi menjadi 2
	
	
	
	
	

	7
	Menunjukkan emosi senang, merasa puas serta bahagia (content affect). Skor:
0 = ekspresi datar, muram, depresi
1 = terlihat puasa (content) namun netral
2 = senang dan puas, tersenyum lebar, hangat dan engaging
	
	
	
	
	

	8
	Tetap memperhatikan atau fokus terhadap benda atau pengasuh tanpa terdistraksi oleh stimulus visual atau auditoris. Skor:
0 = sering terdistraksi; tidak dapat bermain dengan fokus lebih dari beberapa detik pada satu waktu
1 = distraksi untuk beberapa waktu periode fokus dalam bermain yang pendek
2 = tetap fokus bermain pada kebanyakan waktu dengan sedikit terdistraksi
	
	
	
	
	

	9
	Catatan: Skor hanya item 9 atau 10, yang sesuai dengan anak
Underreactivity; terlihat tidak berenergi (sluggish) atau menarik diri. Skor:
0 = menarik diri, sulit untuk terlibat dengan orang lain
1 = tidak berenergi, lamban bertindak, namun akhirnya dapat distimulasi dan terlibat
2 = menunjukkan keceriaan, status siaga (alert) dan fokus pada keseluruhan rangkaian kegiatan bermain
	
	
	
	
	

	10
	Overreactivity
0 = sangat aktif, bergerak cepat dari satu mainan ke mainan lainnya atau secara konstan menjauh dari pengasuh dan mainan
1 = cukup aktif, sewaktu-waktu tiba-tiba terjadi perubahan yang cepat pada kegiatan yang sedang dilakukan atau bergerak menjauh dari pengasuh, kemudian kembali bermain dengan satu mainan dalam periode waktu yang relative pendek
2 = mampu menyesuaikan dengan baik irama dan level aktivitas, memusatkan perhatian pada mainan atau pengasuh dalam periode lama sebelum mengubah ke kegiatan lainnya
	
	
	
	
	

	TOTAL Level 1
	
	
	
	
	

	Level 2: Forming relationships, attachment, and engagement

	11
	Menunjukkan ketertarikan emosional dan koneksi kepada pengasuh dengan bersuara (vocalizing) atau tersenyum kepada pengasuh
	
	
	
	
	

	12
	Secara jelas menunjukkan perasaan aman dan atau nyaman ketika berada di dekat dengan pengasuh. Jika anak aktif dan bergerak menjauh dari pengasuh, anak tetap merujuk pada pengasuh sebagai acuan sosial (social reference) dari jarak ia berada
	
	
	
	
	

	13
	Menunjukkan rasa ingin tahu atau gembira saat pengasuh menghadirkan objek atau permainan yang menarik
	
	
	
	
	

	14
	Menunjukkan tanda ketidaknyamanan, ketidakbahagiaan, atau kesedihan selama permainan interaktif jika pengasuh menunjukkan sikap tidak responsif atau berperilaku yang tidak diharapkan (anticontingent) (jika pengasuh bersikap responsif atau contingent, skor “No” dan berikan 2 poin)
	
	
	
	
	

	15
	Pulih dari distress ketika pengasuh memberikan tawaran sosial untuk melibatkan anak kembali (jika tidak ada distress yang terobservasi, beri catatan N/o “No” dan berikan 2 poin)
	
	
	
	
	

	16
	Menginisiasi kedekatan fisik kepada pengasuh, namun tidak terlalu bergantung (clingy); jika anak aktif dan bergerak menjauh dari pengasuh, anak tetap mempertahankan kontak visual atau verbal dengan pengasuh
	
	
	
	
	

	17
	Memalingkan wajah, mengalihkan pandangan mata, bergerak ke arah lain atau duduk membelakangi pengasuh. Terlihat memperlakukan pengasuh tanpa berbeda dari orang lain (indifferent), menyendiri (aloof), menarik diri, atau menghindar dari pengasuh (skor dibalik 0 menjadi 2)
	
	
	
	
	

	18
	Menggunakan pengasuh sebagai acuan sosial (social reference) ketika bermain dengan  mainan; misalnya menatap pengasuh sebelum mengambil mainan baru, atau memperhatikan cara pengasuh memainkan mainan tersebut.
	
	
	
	
	

	19
	Ketika berada jauh dari pengasuh, anak tetap berkomunikasi dengan pengasuh dari jarak ia berada melalui tatapan, bahasa tubuh, atau suara
	
	
	
	
	

	TOTAL Level 2
	
	
	
	
	

	Level 3: Two-way purposeful communication

	20
	Membuka lingkar komunikasi; menginisiasi tindakan bertujuan dengan objek sambil berinteraksi dengan pengasuh (misalnya memanipulasi objek kemudian melihat ke arah ibu dan tersenyum atau mengucapkan sesuatu)
	
	
	
	
	

	21
	Memberikan sinyal: menginisiasi tindakan yang disengaja dan bertujuan dalam kegiatan bermain dengan objek. Skor:
0 = membutuhkan bantuan untuk memulai bermain atau untuk terlibat dalam tindakan yang bertujuan; tidak menunjukkan bahasa tubuh atau tujuan terorganisasi
1 = menginisiasi kegiatan bermain, namun terlibat dalam kegiatan stereotip; seperti menjajarkan mainan, memasukkan mainan ke mulut dalam waktu lama, membanting mainan yang sama terus menerus (tanpa ada cara lain untuk memainkan mainan tersebut), atau menginisiasi kegiatan bermain namun tindakannya tampak tidak bertujuan atau tidak terorganisir
2 = kegiatan bermain menunjukkan adanya tujuan dan variasi, mampu terlibat dalam dua atau lebih perilaku yang berbeda terhadap mainan yang dimiliki. Menunjukkan bahasa tubuh yang spesifik dan kegiatan yang berkaitan dengan fungsi dari objek mainan
	
	
	
	
	

	22
	Menutup lingkar komunikasi, merespon isyarat dari pengasuh dengan cara yang sesuai (misalnya ketika ibu menawarkan mainan, anak mengambilnya dan meletakkan di tempat mainan). Skor:
0 = tidak memperhatikan respon pengasuh
1 = memperhatikan respon pengasuh dan melihatnya, tetapi tidak merespon secara tepat dengan tindakan, melainkan melakukan sesuatu yang tidak berhubungan dengan hal yang dilakukan pengasuh, misalnya ibu memberikan mainan, anak melihat ke ibu dan mainan, kemudian kembali lagi ke aktivitas yang sebelumnya
2 = menyadari respon pengasuh kemudian merespon dengan tepat dengan mengelaborasi apa yang telah dilakukan pengasuh, misalnya dengan mengambil mainan yang diulurkan pengasuh dan mengamatinya, atau meniru pengasuh, atau tindakan lainnya yang berkaitan dengan tindakan yang dilakukan pengasuh
	
	
	
	
	

	23
	Menunjukkan marah, frustrasi, perilaku agresif (misalnya memukul0 atau membantah secara berulang  (Converted score* skor 0 dikonversi menjadi 2)
	
	
	
	
	

	24
	Menggunakan bahasa ( misalnya suara, kata, atau gerak tubuh) selama interaksi. Tandai bahasa yang digunakan anak (apakah suara kata atau gerak tubuh)
	
	
	
	
	

	TOTAL Level 3
	
	
	
	
	

	Level 4: Behavioral organization, problem solving, and internalization

	25
	Terlibat dalam pola komunikasi yang semakin kompleks dengan pengasuh, terangkai dalam beberapa lingkar komunikasi ( mampu menginisiasi dan mengelaborasi) dengan menggunakan gerak tubuh, suara, dan atau kata-kata. Skor:
0 = 0-2 lingkar komunikasi
1 = 3-5 lingkar komuniikasi
2 = 6 atau lebih lingkar komunikasi
	
	
	
	
	

	26
	Meniru hal yang baru dikenalkan oleh pengasuh, kemudian menyertai ide tersebut dalam permainan (misalnya orangtua bermain menyuapi boneka, dan anak meniru hal tersebut)
	
	
	
	
	

	TOTAL Level 4
	
	
	
	
	

	Level 5: Representational capacity (elaboration)

	27
	Terlibat dalam kegiatan bermain simbolik dengan berbagai variasi mainan atau peralatan (misalnya bermain balapan mobil), ide permainan melampaui tindakan bermain konkret yang masih sederhana seperti menyuapi dengan gelas
	
	
	
	
	

	28
	Terlibat dalam bermain pura-pura dengan pengasuh, minimal terdapat satu ide yang dapat dikolaborasikan (misalnya memainkan satu bagian dari skenario)
	
	
	
	
	

	29
	Menggunakan bahasa atau bermain pura-pura (misalnya menggunakan figur boneka) untuk mengkomunikasikan kebutuhan, harapan, maksud, dan perasaan
	
	
	
	
	

	30
	Menggunakan permainan pura-pura untuk mengekspresikan tema seputar kedekatan atau  ketergantungan (misalnya meletakkan boneka untuk tidur di samping boneka lainnya, menyuapi pengasuh dan boneka)
	
	
	
	
	

	TOTAL Level 5
	
	
	
	
	

	TOTAL FEAS ANAK
	
	
	
	
	

	TOTAL FEAS SCALE SCORE (PENGASUH DAN ANAK)
	
	
	
	
	



