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PENDAHULUAN

Pendidikan anak wusia dini memiliki peran penting dalam membentuk
perkembangan fisik, kognitif, bahasa, moral, dan sosial emosional anak [1]. Pada usia 5—
6 tahun, anak berada pada fase golden age yang membutuhkan stimulasi optimal, termasuk
dalam pengembangan kemampuan kerja sama sebagai dasar interaksi dan hubungan sosial
[2]. Kemampuan kerja sama mencakup partisipasi aktif dalam kelompok, berbagi tugas,
saling membantu, berkomunikasi, menghargai pendapat, dan bertanggung jawab
mencapai tujuan bersama [3]. Pengembangan kemampuan tersebut penting karena dapat
mendukung kompetensi sosial, empati, toleransi, tanggung jawab, komunikasi, dan
kemampuan adaptasi anak [4]-[6].

Pembentukan karakter pada anak usia dini merupakan bagian penting dalam proses
perkembangan anak yang perlu dilakukan melalui pembiasaan dan lingkungan yang
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mendukung. Menurut M. Z. Dahlan, internalisasi nilai-nilai positif sejak usia dini dapat
membantu membentuk perilaku dan karakter anak dalam kehidupan sehari-hari [24]. Oleh
karena itu, pengembangan kemampuan kerja sama perlu diberikan melalui pengalaman
belajar yang memungkinkan anak berinteraksi, berkomunikasi, saling membantu, dan
menyelesaikan kegiatan secara bersama-sama.

Kemampuan kerja sama memerlukan stimulasi melalui pengalaman belajar yang
sistematis. Aktivitas bermain menjadi salah satu pendekatan yang sesuai dengan
karakteristik anak usia dini karena memberikan kesempatan untuk berkomunikasi, berbagi
peran, memecahkan masalah, dan berinteraksi secara menyenangkan [7]. Bermain
merupakan kegiatan alami bagi anak untuk menjelajahi dan memahami lingkungan di
sekitarnya. Melalui bermain, anak dapat mengembangkan imajinasi, kreativitas, dan
kemampuan memecahkan masalah, serta belajar memahami nilai-nilai sosial seperti
berbagi, rasa hormat, dan kerja sama dengan teman [25]. Permainan kelompok juga
memungkinkan anak belajar berbagi tugas, membantu teman, menghargai pendapat, dan
mencapai tujuan bersama. Dengan demikian, pembelajaran berbasis bermain dapat
menjadi strategi yang efektif dalam mengembangkan kemampuan sosial emosional
anak.Hasil observasi awal di Kelompok B TK Kemala Bhayangkari 87 Mojosari
menunjukkan bahwa beberapa anak masih cenderung bermain sendiri, kurang mampu
berbagi tugas, belum terbiasa membantu teman, kurang aktif dalam kegiatan kelompok,
serta kurang sabar menunggu giliran dan menghargai pendapat teman. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan kerja sama anak belum berkembang secara optimal
sehingga diperlukan strategi pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik
anak usia dini.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa cooperative learning dan permainan
kooperatif dapat meningkatkan kemampuan kerja sama anak. Namun, penggunaan
Cooperative Adventure Mission sebagai permainan berbasis misi yang menekankan
kolaborasi, komunikasi, pembagian peran, dan pemecahan masalah secara kelompok
masih terbatas [8]. Permainan ini dirancang agar setiap anggota kelompok terlibat dalam
menyelesaikan tantangan melalui komunikasi, pembagian tugas, saling membantu, dan
pencarian solusi bersama.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan mendeskripsikan penerapan
Cooperative Adventure Mission dan meningkatkan kemampuan kerja sama anak Kelompok
B TK Kemala Bhayangkari 87 Mojosari Tahun Ajaran 2026/2027. Permainan ini
diharapkan menjadi alternatif pembelajaran yang inovatif, aktif, menyenangkan, dan
sesuai dengan karakteristik pembelajaran anak usia dini.

LANDASAN TEORI

2.1 Kemampuan Kerja Sama Anak Usia Dini

Kemampuan kerja sama merupakan salah satu aspek penting dalam perkembangan
sosial anak usia dini. Kemampuan ini meliputi partisipasi aktif dalam kelompok, berbagi
tugas dan tanggung jawab, saling membantu, menghargai pendapat, berkomunikasi, serta
menyelesaikan tujuan bersama [2], [3]. Kerja sama juga berperan dalam membentuk
toleransi, kepedulian, tanggung jawab, kemampuan beradaptasi, dan komunikasi anak [4],
[5]. Menurut M. Z. Dahlan, pembentukan karakter perlu didukung melalui proses
internalisasi nilai yang dilakukan secara berkelanjutan agar nilai-nilai tersebut dapat
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tercermin dalam perilaku peserta didik [24]. Dalam konteks anak usia dini, proses tersebut
dapat dikembangkan melalui kegiatan pembelajaran yang memberikan kesempatan
kepada anak untuk berinteraksi, bekerja sama, dan membangun kebiasaan positif bersama
teman sebaya. Perkembangannya memerlukan stimulasi melalui pengalaman belajar yang
terarah, sedangkan guru berperan menciptakan lingkungan yang mendorong interaksi dan
kolaborasi antaranak [6].

2.2 Permainan Cooperative Adventure Mission

Cooperative Adventure Mission merupakan permainan kooperatif berbentuk
petualangan dan penyelesaian misi secara berkelompok yang dirancang untuk mendorong
anak berkomunikasi, berbagi tugas, saling membantu, memecahkan masalah, dan
mencapai tujuan bersama. Berbeda dengan permainan kompetitif yang menekankan
kemenangan individu, permainan ini menempatkan keberhasilan kelompok sebagai tujuan
utama sehingga setiap anak memiliki kesempatan untuk berkontribusi. Melalui kegiatan
tersebut, anak memperoleh pengalaman langsung dalam bekerja sama, berdiskusi,
menghargai anggota kelompok, dan mengembangkan empati. Penggabungan unsur
bermain, petualangan, komunikasi, kerja kelompok, dan pemecahan masalah menjadikan
Cooperative Adventure Mission sesuai dengan karakteristik pembelajaran anak usia dini serta
berpotensi menjadi alternatif pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan kerja
sama.

2.3 Penelitian Terdahulu (State of the Art)

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa kegiatan bermain dapat digunakan
sebagai strategi untuk mengembangkan kemampuan kerja sama dan sosial emosional
anak. Badriyah dkk. menemukan bahwa pembelajaran berbasis bermain dapat
meningkatkan kemampuan kerja sama anak [8], sedangkan Prabandari dan Fidesrinur
membuktikan efektivitas bermain kooperatif pada anak usia 5-6 tahun [2]. Penelitian
Puruhitasari dkk. dan Hasiana dan Mudhar menunjukkan bahwa permainan Lego efektif
meningkatkan kemampuan kerja sama anak TK [9], [10], sementara Firawati, Sadaruddin,
dan Nasaruddin menemukan bahwa kegiatan bermain kooperatif dapat meningkatkan
kemampuan sosial emosional anak [11]. Meskipun demikian, penelitian yang secara
khusus menerapkan Cooperative Adventure Mission sebagai permainan berbasis misi dengan
penekanan pada kolaborasi, komunikasi, pembagian peran, dan penyelesaian masalah
secara kelompok masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini diarahkan untuk mengisi
celah tersebut melalui penerapan Cooperative Adventure Mission dalam meningkatkan
kemampuan kerja sama anak Kelompok B TK Kemala Bhayangkari 87 Mojosari.

2.4 Pengembangan Hipotesis

Kemampuan kerja sama anak dapat dikembangkan melalui pembelajaran berbasis
bermain yang memberikan kesempatan untuk berinteraksi, berbagi tanggung jawab, saling
membantu, dan mencapai tujuan kelompok [2], [8]. Cooperative Adventure Mission
dirancang agar setiap anak terlibat dalam penyelesaian berbagai misi yang membutuhkan
komunikasi, pembagian tugas, bantuan antarteman, dan pemecahan masalah secara
bersama. Aktivitas tersebut memberikan pengalaman sosial yang bermakna sehingga
dapat mendorong perkembangan kemampuan kerja sama anak. Berdasarkan kajian teori
dan penelitian terdahulu, penerapan Cooperative Adventure Mission diduga dapat
meningkatkan kemampuan kerja sama anak Kelompok B TK Kemala Bhayangkari 87
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Mojosari Tahun Ajaran 2026/2027. Dengan demikian, hipotesis tindakan penelitian ini
adalah apabila permainan Cooperative Adventure Mission diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran, maka kemampuan kerja sama anak akan meningkat.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di TK Kemala Bhayangkari 87 Mojosari, Kabupaten
Mojokerto, Jawa Timur, pada Semester Ganjil Tahun Ajaran 2026/2027 selama dua
siklus. Pemilihan lokasi didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa
kemampuan kerja sama anak Kelompok B masih perlu ditingkatkan melalui pembelajaran
yang inovatif dan menyenangkan. Subjek penelitian berjumlah 34 anak, terdiri atas 16 laki-
laki dan 18 perempuan, dengan teknik total sampling. Guru kelas berperan sebagai
kolaborator dalam pelaksanaan tindakan dan observasi.

Penelitian menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis
dan McTaggart yang terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan
refleksi. Pada tahap perencanaan disusun modul ajar/RPPH, skenario permainan
Cooperative Adventure Mission, media permainan, instrumen observasi, dan dokumentasi.
Pelaksanaan tindakan dilakukan dengan membagi anak ke dalam kelompok untuk
menyelesaikan misi melalui kegiatan berdiskusi, berbagi tugas, saling membantu, dan
bekerja sama. Observasi dilakukan selama kegiatan untuk mengamati kemampuan kerja
sama dan empati anak, sedangkan refleksi digunakan untuk mengevaluasi hasil tindakan
dan menentukan perbaikan pada siklus berikutnya.

Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan
catatan lapangan. Instrumen yang digunakan meliputi lembar observasi kemampuan kerja
sama dan empati, pedoman wawancara, dokumentasi, serta catatan lapangan. Data
dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif
digunakan untuk menghitung persentase capaian kemampuan kerja sama dengan rumus
P = (f/N) x 100%, dengan P sebagai persentase ketuntasan, fjumlah anak yang mencapai
indikator, dan N jumlah seluruh anak. Hasil persentase dibandingkan antara kondisi awal,
Siklus I, dan Siklus II, sedangkan analisis kualitatif dilakukan melalui reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

Penelitian dinyatakan berhasil apabila minimal 85% anak mencapai kategori
Berkembang Sesuai Harapan (BSH) atau Berkembang Sangat Baik (BSB) pada indikator
kemampuan kerja sama, disertai peningkatan capaian dari kondisi awal hingga Siklus II
dan pelaksanaan permainan yang aman serta menyenangkan. Penelitian juga
memperhatikan prinsip etika dengan memperoleh izin dari kepala TK Kemala
Bhayangkari 87 Mojosari, menjaga kerahasiaan identitas anak, serta menjamin keamanan,
kenyamanan, dan hak anak selama proses penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil Penelitian

4.1.1 Gambaran Umum Pelaksanaan Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di Kelompok B TK Kemala Bhayangkari
87 Mojosari, Kabupaten Mojokerto, Jawa Timur, pada Semester Ganjil Tahun Ajaran
2026/2027. Subjek penelitian adalah seluruh anak Kelompok B yang berjumlah 34 anak,
terdiri atas 16 anak laki-laki dan 18 anak perempuan. Penelitian dilaksanakan
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menggunakan model Penelitian Tindakan Kelas (PTK) Kemmis dan McTaggart yang
terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi.

Penelitian bertujuan meningkatkan kemampuan kerja sama anak melalui
permainan Cooperative Adventure Mission. Kemampuan kerja sama yang diamati meliputi
enam indikator, yaitu: (1) mampu bekerja dalam kelompok, (2) mampu berbagi tugas
dengan teman, (3) mau membantu teman yang mengalami kesulitan, (4) mampu
berkomunikasi selama kegiatan, (5) mampu menghargai pendapat teman, dan (6) mampu
menyelesaikan tugas bersama sampai tujuan kelompok tercapai.

Pelaksanaan penelitian dilakukan dalam dua siklus. Sebelum tindakan diberikan,
peneliti terlebih dahulu melakukan observasi kondisi awal untuk mengetahui tingkat
kemampuan kerja sama anak. Hasil kondisi awal digunakan sebagai dasar dalam
menyusun tindakan pada Siklus I. Setelah pelaksanaan Siklus I dilakukan refleksi terhadap
proses dan hasil pembelajaran. Beberapa kekurangan yang ditemukan kemudian
diperbaiki pada Siklus II.

Indikator keberhasilan penelitian ditetapkan apabila sekurang-kurangnya 85% anak
mencapai kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan Berkembang Sangat Baik
(BSB). Dengan jumlah subjek 34 anak, batas 85% setara dengan sekurang-kurangnya 29
anak yang mencapai kategori BSH atau BSB.

4.1.2 Kondisi Awal Kemampuan Kerja Sama Anak

Sebelum permainan Cooperative Adventure Mission diterapkan, dilakukan observasi
awal terhadap kemampuan kerja sama anak. Observasi dilakukan pada kegiatan
pembelajaran kelompok yang biasa dilaksanakan di kelas. Hasil pengamatan
menunjukkan bahwa kemampuan kerja sama anak belum berkembang secara optimal.
Hasil pengolahan data kondisi awal secara deskriptif dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Kondisi Awal Kemampuan Kerja Sama Anak

Kategori | Jumlah Anak | Persentase
BSB 2 5,9%

BSH 9 26,5%

MB 15 44,1%

BB 8 23,5%
Jumlah | 34 100%

Berdasarkan Tabel 4.1, terdapat 2 anak (5,9%) yang berada pada kategori BSB dan
9 anak (26,5%) berada pada kategori BSH. Dengan demikian, jumlah anak yang telah
mencapai kriteria keberhasilan secara individual sebanyak 11 anak atau 32,4%. Sementara
itu, sebanyak 15 anak (44,1%) berada pada kategori Mulai Berkembang (MB) dan 8 anak
(23,5%) berada pada kategori Belum Berkembang (BB).

Persentase ketercapaian kemampuan kerja sama pada kondisi awal dapat dihitung
sebagai berikut:

P ={/N x 100%
P=11/34 x100% = 32,35%

Dengan demikian, kemampuan kerja sama anak pada kondisi awal baru mencapai
32,4%, sehingga belum memenuhi indikator keberhasilan penelitian sebesar 85%. Kondisi
tersebut menjadi dasar dilaksanakannya tindakan melalui permainan Cooperative Adventure
Mission.
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4.1.3 Pelaksanaan Siklus I
a. Perencanaan

Tahap perencanaan Siklus I dilakukan dengan mempersiapkan perangkat
pembelajaran dan perangkat penelitian. Peneliti bersama guru kelas menyusun kegiatan
pembelajaran yang memasukkan permainan Cooperative Adventure Mission sebagai kegiatan
inti.

Persiapan meliputi penyusunan modul ajar/RPPH, pembagian kelompok,
penyusunan aturan permainan, penyiapan kartu misi, media permainan, lembar observasi,
dokumentasi, serta catatan lapangan. Anak dibagi menjadi beberapa kelompok dengan
komposisi yang memungkinkan terjadinya interaksi dan kerja sama antaranak.

Permainan dirancang dengan konsep bahwa setiap kelompok harus menyelesaikan
beberapa misi. Setiap misi tidak hanya mengandalkan kemampuan satu anak, tetapi
membutuhkan kontribusi anggota kelompok. Anak diarahkan untuk berdiskusi, membagi
tugas, membantu teman, dan menyelesaikan tantangan secara bersama-sama.

b. Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan Siklus I diawali dengan kegiatan pembukaan. Guru menjelaskan
bahwa kegiatan hari tersebut dilakukan dalam bentuk petualangan dan setiap kelompok
harus menyelesaikan misi secara bersama-sama. Guru memberikan contoh cara bekerja
dalam kelompok, berbagi tugas, menunggu giliran, dan membantu teman.

Pada kegiatan inti, anak mulai mengikuti beberapa misi yang telah disiapkan.
Setiap kelompok mendapatkan tugas yang harus diselesaikan bersama. Guru memberikan
kesempatan kepada anak untuk menentukan pembagian tugas secara sederhana. Selama
kegiatan berlangsung, peneliti dan guru melakukan observasi terhadap perilaku kerja sama
anak.

Pada pelaksanaan Siklus I, sebagian anak mulai menunjukkan perubahan positif.
Anak mulai bersedia bergabung dengan kelompok, mengikuti aturan permainan, dan
membantu teman dalam menyelesaikan beberapa tugas. Namun, kerja sama belum
berlangsung secara merata. Masih terdapat anak yang dominan mengambil keputusan,
sedangkan anak lain cenderung mengikuti tanpa memberikan kontribusi. Beberapa anak
juga masih memerlukan arahan guru untuk berbagi tugas dan menunggu giliran.

c. Hasil Observasi Siklus I

Hasil observasi Siklus I menunjukkan adanya peningkatan kemampuan kerja sama

dibandingkan kondisi awal. Data hasil observasi disajikan pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Kemampuan Kerja Sama Anak pada Siklus I

Kategori | Jumlah Anak | Persentase
BSB 7 20,6%
BSH 16 47,1%

MB 9 26,5%

BB 2 5,9%
Jumlah | 34 100%

Berdasarkan Tabel 4.2, sebanyak 7 anak (20,6%) mencapai kategori BSB dan 16 anak
(47,1%) mencapai kategori BSH. Dengan demikian, jumlah anak yang mencapai BSH dan
BSB sebanyak 23 anak atau 67,6%.

Persentase ketercapaian pada Siklus I adalah:

P =23/34 x 100% = 67,65%
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Hasil tersebut menunjukkan peningkatan sebesar 35,3 poin persentase
dibandingkan kondisi awal yang hanya mencapai 32,4%.

4.1.4 Analisis Kemampuan Kerja Sama Berdasarkan Indikator pada Siklus I

Tabel 4.3 Pencapaian Indikator Kemampuan Kerja Sama Siklus I

No. | Indikator Anak Mencapai BSH/BSB | Persentase
1 Bekerja dalam kelompok 25 73,5%
2 Berbagi tugas 23 67,6%
3 Membantu teman 21 61,8%
4 Berkomunikasi 24 70,6%
5 Menghargai pendapat teman | 22 64,7%
6 Menyelesaikan tugas bersama | 23 67,6%

Data tersebut menunjukkan bahwa kemampuan bekerja dalam kelompok memperoleh
capaian tertinggi, yaitu 73,5%. Sementara itu, kemampuan membantu teman memperoleh
capaian terendah, yaitu 61,8%. Hal ini menunjukkan bahwa anak relatif lebih mudah
mengikuti dan berpartisipasi dalam kegiatan kelompok, tetapi masih memerlukan
stimulasi dan pembiasaan agar mampu secara sadar memberikan bantuan kepada teman
dalam berbagai aktivitas bersama.

4.1.5 Refleksi Siklus I

Berdasarkan hasil observasi, kemampuan bekerja sama anak pada Siklus I telah
menunjukkan peningkatan, tetapi belum mencapai kriteria keberhasilan penelitian sebesar
85%. Beberapa hal yang menjadi bahan refleksi adalah sebagai berikut.

Pertama, sebagian anak masih belum memahami bahwa keberhasilan permainan
merupakan hasil kerja seluruh anggota kelompok. Beberapa anak masih cenderung
mengambil alih tugas dan menyelesaikan kegiatan sendiri. Kedua, pembagian tugas dalam
kelompok belum berlangsung secara merata sehingga masih terdapat anak yang lebih
dominan dan anak yang cenderung pasif. Ketiga, beberapa anak masih membutuhkan
bantuan guru ketika mengalami konflik kecil atau perbedaan pendapat dengan teman.
Keempat, instruksi permainan perlu dibuat lebih sederhana dan konkret agar lebih mudah
dipahami oleh anak.

Berdasarkan hasil refleksi tersebut, tindakan dilanjutkan pada Siklus II dengan
melakukan beberapa perbaikan. Guru memberikan contoh perilaku kerja sama sebelum
permainan dimulai, membagi peran secara lebih jelas, menggunakan misi yang lebih
sederhana tetapi tetap membutuhkan kontribusi seluruh anggota kelompok, memberikan
kesempatan kepada anak untuk bergantian menjadi pemimpin kelompok, serta
memberikan penguatan positif terhadap perilaku membantu dan menghargai teman.

4.1.6 Pelaksanaan Siklus II
a. Perencanaan

Perencanaan Siklus II dilakukan berdasarkan hasil refleksi Siklus I. Permainan
Cooperative Adventure Mission tetap digunakan dengan prosedur yang lebih terstruktur.
Setiap anak diberikan peran, instruksi dibuat singkat dan jelas, serta guru memberikan
demonstrasi sebelum permainan. Tantangan disusun bertahap agar anak saling
membantu. Observasi difokuskan pada kemampuan berbagi tugas, membantu teman,
berkomunikasi, menghargai pendapat, dan menyelesaikan tugas bersama.
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b. Pelaksanaan Tindakan

Siklus II berlangsung lebih terorganisasi. Guru mengingatkan aturan kerja sama,
seperti mendengarkan teman, bergantian, saling membantu, dan tidak menyelesaikan
tugas sendiri. Anak kemudian melaksanakan misi secara berkelompok dan terlihat lebih
aktif berkomunikasi serta memahami peran masing-masing. Anak yang sebelumnya pasif
mulai berpartisipasi.

Guru bertindak sebagai fasilitator dengan memberikan pertanyaan pemantik ketika
terjadi perbedaan pendapat, sehingga anak terdorong menyelesaikan masalah bersama.
Strategi ini membantu anak mengembangkan kemampuan bekerja sama, berkomunikasi,
dan menghargai teman.

c. Hasil Observasi Siklus 11

Tabel 4.4 Kemampuan Kerja Sama Anak pada Siklus IT

Kategori | Jumlah Anak | Persentase
BSB 16 47,1%
BSH 14 41,2%

MB 4 11,8%

BB 0 0%
Jumlah | 34 100%

Berdasarkan Tabel 4.4, sebanyak 16 anak (47,1%) mencapai kategori BSB dan 14
anak (41,2%) mencapai kategori BSH. Dengan demikian, terdapat 30 anak yang telah
mencapai kategori BSH atau BSB.

Persentase ketercapaian kemampuan kerja sama pada Siklus II adalah:
P =30/34 x 100% = 88,24%

Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan kerja sama anak telah mencapai

88,2%. Persentase tersebut telah melampaui indikator keberhasilan penelitian sebesar 85%.

4.1.7 Analisis Kemampuan Kerja Sama Berdasarkan Indikator pada Siklus II

Tabel 4.5 Pencapaian Indikator Kemampuan Kerja Sama Siklus IT

No. | Indikator Anak Mencapai BSH/BSB | Persentase
1 Bekerja dalam kelompok 31 91,2%
2 Berbagi tugas 30 88,2%
3 Membantu teman 29 85,3%
4 Berkomunikasi 30 88,2%
5 Menghargai pendapat teman | 29 85,3%
6 Menyelesaikan tugas bersama | 30 88,2%

Berdasarkan Tabel 4.5, seluruh indikator telah mencapai minimal 85%. Indikator
bekerja dalam kelompok memperoleh capaian tertinggi, yaitu 91,2%. Sementara itu,
indikator membantu teman dan menghargai pendapat teman memperoleh capaian 85,3%.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa perbaikan tindakan pada Siklus II berhasil
meningkatkan keterampilan kerja sama anak secara lebih merata. Anak tidak hanya
mampu mengikuti kegiatan kelompok, tetapi juga mulai menunjukkan perilaku berbagi
tugas, membantu teman, berkomunikasi, menghargai pendapat, dan menyelesaikan tugas
secara bersama-sama.

4.1.8 Perbandingan Kondisi Awal, Siklus I, dan Siklus IT
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Tabel 4.6 Perbandingan Kemampuan Kerja Sama Anak

Tahap BSH + BSB | Persentase | Peningkatan
Kondisi Awal 11 anak 32,4% -

Siklus I 23 anak 67,6% 35,2 poin
Siklus IT 30 anak 88,2% 20,6 poin
Total peningkatan | +19 anak +55,8 poin | 55,8 poin

Berdasarkan Tabel 4.6, terjadi peningkatan kemampuan kerja sama dari 32,4% pada
kondisi awal menjadi 67,6% pada Siklus I dan meningkat 5023embali menjadi 88,2% pada
Siklus II.

Secara keseluruhan, terjadi peningkatan sebesar:

88,2% — 32,4% = 55,8 poin persentase.

Apabila dihitung secara relatif, peningkatan tersebut mencapai sekitar 172,2%
dibandingkan capaian awal. Dengan demikian, penerapan permainan Cooperative
Adventure Mission menunjukkan perubahan yang cukup besar terhadap ketercapaian
kemampuan kerja sama anak.

4.1.9 Rekapitulasi Perkembangan Setiap Indikator

Tabel 4.7 Rekapitulasi Perkembangan Indikator Kerja Sama

No. | Indikator Kondisi Awal | Siklus I | Siklus IT
1 Bekerja dalam kelompok 38,2% 73,5% 91,2%
2 Berbagi tugas 29,4% 67,6% 88,2%
3 Membantu teman 26,5% 61,8% 85,3%
4 Berkomunikasi 32,4% 70,6% 88,2%
5 Menghargai pendapat 29,4% 64,7% | 85,3%
6 Menyelesaikan tugas bersama | 35,3% 67,6% 88,2%

Tabel tersebut menunjukkan bahwa seluruh indikator mengalami peningkatan dari kondisi
awal hingga Siklus II. Peningkatan paling besar terlihat pada kemampuan bekerja dalam
kelompok, sedangkan kemampuan membantu teman dan menghargai pendapat teman
membutuhkan proses yang lebih panjang.

4.2 Pembahasan

4.2.1 Penerapan Permainan Cooperative Adventure Mission dalam Meningkatkan
Kemampuan Kerja Sama

Penerapan permainan Cooperative Adventure Mission memberikan perubahan
terhadap proses pembelajaran di Kelompok B TK Kemala Bhayangkari 87 Mojosari.
Permainan dirancang dengan prinsip bahwa keberhasilan setiap misi tidak ditentukan oleh
kemampuan individual, tetapi oleh kemampuan seluruh anggota kelompok dalam
berkomunikasi, berbagi tugas, membantu teman, dan menyelesaikan tantangan secara
bersama-sama.

Pada kondisi awal, pembelajaran kelompok belum sepenuhnya memberikan
pengalaman kerja sama yang terstruktur. Hal tersebut terlihat dari rendahnya ketercapaian
kemampuan kerja sama, yaitu 32,4%. Anak masih menunjukkan perilaku bermain sendiri,
kurang berbagi tugas, dan belum terbiasa membantu teman.
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Setelah diterapkan Cooperative Adventure Mission pada Siklus I, ketercapaian
meningkat menjadi 67,6%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa ketika anak
diberikan kesempatan untuk bekerja dalam kelompok melalui aktivitas yang
menyenangkan, mereka mulai menunjukkan perilaku kerja sama. Temuan ini sejalan
dengan Prabandari dan Fidesrinur yang menunjukkan bahwa metode bermain kooperatif
dapat meningkatkan kemampuan bekerja sama anak usia 5-6 tahun [1].

Pada Siklus II, penerapan permainan diperbaiki dengan pembagian peran yang
lebih jelas, instruksi yang lebih sederhana, pemberian kesempatan bergiliran, serta
penguatan positif terhadap perilaku kooperatif. Hasilnya, ketercapaian meningkat menjadi
88,2%.

Hasil tersebut memperlihatkan bahwa keberhasilan permainan tidak hanya
dipengaruhi oleh bentuk permainan, tetapi juga oleh cara guru mengelola interaksi
antaranak. Guru perlu menciptakan situasi yang memungkinkan anak memperoleh
pengalaman nyata dalam berkomunikasi, berbagi tanggung jawab, dan menyelesaikan
masalah bersama. Hal tersebut sesuai dengan penelitian yang menempatkan guru sebagai
fasilitator penting dalam perkembangan kemampuan kerja sama anak [2].

4.2.2 Peningkatan Kemampuan Anak dalam Bekerja dalam Kelompok

Indikator bekerja dalam kelompok mengalami peningkatan dari 38,2% pada
kondisi awal menjadi 73,5% pada Siklus I dan 91,2% pada Siklus II. Peningkatan tersebut
menunjukkan bahwa aktivitas Cooperative Adventure Mission mampu memberikan
pengalaman sosial yang lebih intensif kepada anak.

Pada awal penelitian, beberapa anak masih cenderung memilih aktivitas sendiri.
Setelah permainan dilakukan, anak mulai memahami bahwa misi hanya dapat
diselesaikan apabila mereka berada dalam satu kelompok dan saling berkoordinasi.

Aktivitas bermain kooperatif memberikan ruang kepada anak untuk berinteraksi
secara langsung dengan teman sebaya. Interaksi tersebut memungkinkan anak belajar
memahami aturan sosial, menyesuaikan perilaku, dan mengembangkan kemampuan
berpartisipasi dalam kelompok. Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa aktivitas
permainan kooperatif dapat mendukung perkembangan sosial emosional anak [3].

Peningkatan yang terjadi pada indikator ini juga menunjukkan bahwa unsur
petualangan dalam Cooperative Adventure Mission dapat menjadi stimulus yang menarik bagi
anak. Anak terdorong mengikuti aktivitas karena terdapat tujuan yang harus dicapai
bersama. Dengan demikian, kerja sama tidak diberikan sebagai konsep abstrak, tetapi
dialami langsung melalui permainan.

4.2.3 Peningkatan Kemampuan Berbagi Tugas

Kemampuan berbagi tugas meningkat dari 29,4% pada kondisi awal menjadi 67,6%
pada Siklus I dan 88,2% pada Siklus II. Pada kondisi awal, anak masih cenderung
mengerjakan tugas yang dianggap mudah atau menarik bagi dirinya sendiri. Beberapa
anak bahkan mengambil alih tugas kelompok sehingga anggota lain menjadi kurang aktif.

Pada Siklus I, guru mulai memberikan arahan mengenai pembagian tugas, tetapi
beberapa anak masih membutuhkan bantuan. Setelah dilakukan perbaikan pada Siklus II,
setiap anak memperoleh kesempatan untuk menjalankan peran tertentu dalam kelompok.

Pembagian tugas memberikan kesempatan kepada anak untuk memahami bahwa
setiap anggota kelompok memiliki kontribusi. Anak belajar bahwa keberhasilan kelompok
bukan hanya ditentukan oleh satu anak, melainkan merupakan hasil kontribusi bersama.
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Temuan tersebut memperkuat hasil penelitian Prabandari dan Fidesrinur yang
menunjukkan bahwa kegiatan bermain kooperatif dapat memberikan kesempatan kepada
anak untuk berpartisipasi dan berbagi tanggung jawab [1].

Permainan Cooperative Adventure Mission juga memiliki kelebihan karena tugas
dapat dirancang secara berbeda untuk setiap anggota. Dengan demikian, anak tidak hanya
belajar menyelesaikan tugas, tetapi juga belajar memahami fungsi dan kontribusi teman
dalam kelompok.

4.2.4 Peningkatan Kemampuan Saling Membantu

Indikator membantu teman meningkat dari 26,5% pada kondisi awal menjadi
61,8% pada Siklus I dan 85,3% pada Siklus II. Indikator ini termasuk salah satu aspek yang
mengalami perkembangan lebih lambat dibandingkan kemampuan bekerja dalam
kelompok.

Hal tersebut dapat dipahami karena membantu teman membutuhkan kesadaran
terhadap kondisi orang lain. Anak tidak hanya perlu mengetahui tugasnya sendiri, tetapi
juga memperhatikan ketika temannya mengalami kesulitan.

Pada Siklus I masih ditemukan anak yang lebih berfokus menyelesaikan tugasnya
sendiri. Pada Siklus II, guru memberikan penguatan bahwa misi baru dianggap berhasil
apabila semua anggota kelompok dapat menyelesaikannya. Perubahan aturan tersebut
membuat anak mulai memahami bahwa membantu teman merupakan bagian dari
keberhasilan kelompok.

Hasil tersebut sesuai dengan kajian mengenai permainan kooperatif yang
menunjukkan bahwa interaksi dalam kegiatan kelompok dapat memberikan kesempatan
kepada anak untuk mengembangkan kepedulian dan empati [4]. Aktivitas bermain
bersama memungkinkan anak melihat kondisi temannya secara langsung dan memberikan
respons terhadap kebutuhan tersebut.

4.2.5 Peningkatan Kemampuan Berkomunikasi dengan Teman

Kemampuan berkomunikasi mengalami peningkatan dari 32,4% pada kondisi awal
menjadi 70,6% pada Siklus I dan 88,2% pada Siklus II.

Permainan Cooperative Adventure Mission mengharuskan anak berkomunikasi untuk
menentukan strategi, menyampaikan pendapat, meminta bantuan, memberikan informasi,
dan menyepakati tindakan. Dengan demikian, komunikasi menjadi bagian yang tidak
terpisahkan dari penyelesaian setiap misi.

Pada Siklus I, beberapa anak masih pasif dan hanya mengikuti keputusan teman
yang lebih dominan. Setelah dilakukan perbaikan pada Siklus II, guru memberikan
kesempatan yang lebih merata kepada setiap anak untuk menyampaikan pendapat.

Kondisi tersebut sejalan dengan pandangan bahwa kegiatan bermain tradisional
dan kooperatif dapat menjadi ruang interaksi sosial yang membantu anak
mengembangkan keterampilan sosial dan emosional [5]. Ketika anak diberikan
kesempatan untuk berinteraksi secara langsung, kemampuan komunikasi dapat
berkembang melalui pengalaman konkret.

4.2.6 Peningkatan Kemampuan Menghargai Pendapat Teman

Kemampuan menghargai pendapat teman meningkat dari 29,4% pada kondisi awal
menjadi 64,7% pada Siklus I dan 85,3% pada Siklus II.
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Pada kondisi awal, perbedaan pendapat terkadang menimbulkan perselisihan
karena anak masih ingin mempertahankan keinginannya sendiri. Dalam permainan
Cooperative Adventure Mission, perbedaan pendapat menjadi bagian dari proses penyelesaian
masalah.

Guru tidak langsung menentukan keputusan ketika terjadi perbedaan pendapat.
Anak diarahkan untuk mendengarkan pendapat anggota kelompok dan mencari
keputusan yang dapat diterima bersama. Strategi tersebut memberikan pengalaman
kepada anak bahwa pendapat orang lain perlu didengarkan dan dihargai.

Kemampuan tersebut merupakan bagian penting dari perkembangan kompetensi
sosial. Anak yang memperoleh kesempatan untuk berinteraksi secara positif dengan teman
sebaya dapat belajar mengembangkan perilaku sosial yang lebih adaptif [6]. Oleh karena
itu, permainan yang menempatkan anak dalam situasi kerja sama dapat menjadi media
untuk mengembangkan kemampuan menghargai orang lain.

4.2.7 Peningkatan Kemampuan Menyelesaikan Tugas Bersama

Kemampuan menyelesaikan tugas bersama meningkat dari 35,3% pada kondisi
awal menjadi 67,6% pada Siklus I dan 88,2% pada Siklus II.

Indikator ini menjadi salah satu karakteristik utama Cooperative Adventure Mission.
Setiap kelompok tidak dinyatakan berhasil apabila hanya satu anak yang menyelesaikan
tantangan. Misi dirancang agar seluruh anggota memiliki kontribusi terhadap
penyelesaian tugas.

Pada Siklus I, beberapa anak masih mudah kehilangan fokus ketika menghadapi
tantangan. Pada Siklus II, guru memberikan misi yang lebih terstruktur dan membagi
aktivitas menjadi tahapan-tahapan sederhana. Perbaikan tersebut membantu anak
mempertahankan keterlibatan hingga tugas selesai.

Temuan ini mendukung penelitian mengenai permainan kooperatif yang
menunjukkan bahwa kegiatan bermain bersama dapat meningkatkan keterlibatan anak
dalam menyelesaikan tujuan kelompok [7]. Pengalaman menyelesaikan tugas secara
bersama-sama juga memberikan kesempatan kepada anak untuk belajar bertanggung
jawab terhadap kelompok.

4.2.8 Peningkatan Kemampuan Kerja Sama Secara Keseluruhan
Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan peningkatan kemampuan kerja

sama dari 32,4% pada kondisi awal menjadi 67,6% pada Siklus I dan 88,2% pada Siklus
II. Dengan demikian, terjadi peningkatan total sebesar 55,8 poin persentase.

Tabel 4.8 Ringkasan Peningkatan Kemampuan Kerja Sama
Tahap Persentase BSH + BSB | Keterangan
Kondisi Awal 32,4% Belum berhasil
Siklus I 67,6% Belum mencapai 85%
Siklus II 88,2% Berhasil
Peningkatan total | 55,8 poin Tercapai

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa tindakan yang diberikan melalui
permainan Cooperative Adventure Mission dapat memperbaiki kemampuan kerja sama anak.
Hasil ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa kegiatan bermain
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kooperatif dapat menjadi strategi untuk meningkatkan kemampuan kerja sama anak usia
dini [1], [3].

Hasil penelitian juga memperkuat temuan bahwa aktivitas permainan yang
memungkinkan anak bekerja dalam kelompok dapat memberikan pengalaman sosial yang
lebih bermakna dibandingkan aktivitas yang hanya menempatkan anak sebagai penerima
instruksi. Dalam permainan, anak belajar melalui pengalaman langsung sehingga konsep
kerja sama tidak hanya dijelaskan oleh guru, tetapi dipraktikkan dalam situasi nyata.

Peningkatan dari Siklus I ke Siklus IT juga menunjukkan pentingnya proses refleksi
dalam PTK. Tindakan pada Siklus I belum mencapai target karena masih terdapat anak
yang pasif, pembagian tugas belum merata, dan beberapa anak masih dominan. Setelah
strategi diperbaiki, kemampuan kerja sama meningkat hingga melampaui indikator
keberhasilan.

4.2.9 Kesesuaian Hasil Penelitian dengan Penelitian Terdahulu

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Prabandari dan Fidesrinur yang
menemukan bahwa bermain kooperatif dapat meningkatkan kemampuan bekerja sama
anak usia 5-6 tahun [1]. Kesamaan tersebut terlihat pada penggunaan aktivitas bermain
kelompok sebagai sarana memberikan pengalaman kepada anak untuk berbagi tanggung
jawab dan mencapai tujuan bersama.

Hasil penelitian juga sejalan dengan penelitian Badriyah dkk. yang menekankan
pentingnya strategi guru dalam mengembangkan kemampuan bekerja sama anak usia dini
melalui kegiatan pembelajaran [2]. Dalam penelitian ini, guru memiliki peran penting
dalam memberikan arahan, mengatur kelompok, memfasilitasi komunikasi, dan
memberikan penguatan terhadap perilaku kerja sama.

Temuan penelitian juga memperkuat penelitian Susanti dkk. mengenai
penggunaan permainan tradisional untuk meningkatkan kemampuan kerja sama anak usia
5-6 tahun [8]. Persamaannya terletak pada penggunaan aktivitas bermain sebagai media
pengembangan kemampuan sosial. Perbedaannya, penelitian ini menggunakan permainan
Cooperative Adventure Mission yang secara khusus dirancang dalam bentuk petualangan dan
penyelesaian misi kelompok.

Penelitian ini juga mendukung penelitian Ningsih dan Rohita yang menunjukkan
bahwa aktivitas bermain dapat digunakan sebagai media untuk meningkatkan
kemampuan kerja sama anak usia 5-6 tahun [9]. Dengan demikian, hasil penelitian
memperkuat pandangan bahwa pengalaman langsung dalam aktivitas bermain merupakan
salah satu strategi yang relevan dalam pengembangan sosial emosional anak.

4.2.10 Keunggulan Permainan Cooperative Adventure Mission
Berdasarkan hasil pelaksanaan penelitian, permainan Cooperative Adventure Mission
memiliki beberapa keunggulan dalam meningkatkan kemampuan kerja sama anak.
Pertama, permainan memiliki tujuan kelompok sehingga anak diarahkan untuk
tidak hanya memikirkan keberhasilan individu. Kedua, permainan memberikan
kesempatan kepada setiap anak untuk memiliki peran. Ketiga, permainan menciptakan
kebutuhan komunikasi karena anak harus berdiskusi dan menyepakati tindakan. Keempat,
adanya misi membuat kegiatan menjadi lebih menarik dan memberikan motivasi kepada
anak untuk menyelesaikan tantangan. Kelima, permainan memberikan kesempatan
kepada guru untuk mengamati perilaku kerja sama secara langsung.
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Karakteristik tersebut sesuai dengan prinsip pembelajaran anak usia dini yang
menempatkan bermain sebagai pengalaman belajar yang bermakna. Permainan kooperatif
dapat memberikan ruang bagi anak untuk belajar berinteraksi, berkomunikasi, memahami
aturan sosial, dan menyelesaikan permasalahan secara bersama-sama [5], [10].

4.2.11 Kendala Pelaksanaan dan Upaya Perbaikan

Selama pelaksanaan penelitian ditemukan beberapa kendala. Pada Siklus I,
sebagian anak masih mengalami kesulitan memahami aturan permainan. Selain itu,
terdapat anak yang lebih dominan dalam kelompok dan terdapat pula anak yang
cenderung pasif. Perbedaan kemampuan sosial antar-anak menyebabkan keterlibatan
anggota kelompok belum merata.

Kendala tersebut diperbaiki pada Siklus II dengan menyederhanakan instruksi,
memberikan contoh permainan sebelum pelaksanaan, membagi peran secara bergantian,
memberikan penguatan positif, serta memberikan pendampingan kepada kelompok yang
mengalami kesulitan.

Perbaikan tersebut terbukti meningkatkan keterlibatan anak. Hal ini menunjukkan
bahwa permainan kooperatif tidak cukup hanya dengan membagi anak ke dalam beberapa
kelompok. Guru perlu merancang aturan, pembagian peran, jenis tugas, dan bentuk
pendampingan agar setiap anak memperoleh kesempatan berkontribusi.

4.2.12 Ketercapaian Hipotesis Tindakan

Hipotesis tindakan dalam penelitian ini menyatakan bahwa apabila permainan
Cooperative Adventure Mission diterapkan dalam kegiatan pembelajaran pada anak
Kelompok B TK Kemala Bhayangkari 87 Mojosari, maka kemampuan kerja sama anak
akan meningkat.

Berdasarkan hasil penelitian, hipotesis tindakan tersebut dapat diterima. Hal ini
ditunjukkan oleh peningkatan persentase kemampuan kerja sama dari 32,4% pada kondisi
awal menjadi 67,6% pada Siklus I dan 88,2% pada Siklus II. Persentase pada Siklus II telah
melampaui indikator keberhasilan sebesar 85%.

Dengan demikian, penerapan permainan Cooperative Adventure Mission dapat
digunakan sebagai salah satu alternatif kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan kerja sama anak usia dini, khususnya kemampuan bekerja dalam kelompok,
berbagi tugas, membantu teman, berkomunikasi, menghargai pendapat, dan
menyelesaikan tugas bersama.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan dalam dua
siklus, dapat disimpulkan bahwa penerapan permainan Cooperative Adventure Mission dapat
meningkatkan kemampuan kerja sama anak Kelompok B TK Kemala Bhayangkari 87
Mojosari Tahun Ajaran 2026/2027. Peningkatan terlihat dari persentase anak yang
mencapai kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan Berkembang Sangat Baik
(BSB), vaitu dari 32,4% pada kondisi awal, meningkat menjadi 67,6% pada Siklus I, dan
mencapai 88,2% pada Siklus II. Dengan demikian, terjadi peningkatan sebesar 55,8 poin
persentase dari kondisi awal hingga Siklus II dan telah melampaui kriteria keberhasilan
penelitian sebesar 85%. Peningkatan juga terjadi pada seluruh indikator kerja sama,
meliputi kemampuan bekerja dalam kelompok, berbagi tugas, membantu teman,
berkomunikasi, menghargai pendapat teman, dan menyelesaikan tugas bersama.
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Penerapan Cooperative Adventure Mission juga memberikan pengalaman belajar yang
aktif, menyenangkan, dan bermakna bagi anak melalui kegiatan petualangan dan
penyelesaian misi secara berkelompok. Perbaikan tindakan pada Siklus II melalui
penyederhanaan instruksi, pembagian peran yang lebih jelas, pemberian kesempatan
bergiliran, demonstrasi sebelum permainan, serta penguatan positif mampu meningkatkan
keterlibatan anak secara lebih merata. Oleh karena itu, Cooperative Adventure Mission dapat
digunakan sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran berbasis bermain untuk
mengembangkan kemampuan kerja sama anak usia dini. Guru disarankan untuk
menyesuaikan tingkat kesulitan misi dengan karakteristik dan kemampuan anak serta tetap
berperan sebagai fasilitator agar kegiatan berlangsung aman, menyenangkan, dan
memberikan kesempatan kepada setiap anak untuk berkontribusi.
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