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Abstract  

The low level of cooperative behavior exhibited by children at the Amin Orphanage served as the 

primary motivation for the development of this program, which aims to enhance cooperative 

behavior among the children through the implementation of play-based activities. Cooperative skills 

are essential social behaviors that should be fostered, particularly in children. Furthermore, play 

activities enable children to enjoy their time together, promoting a sense of camaraderie. 

Consequently, these elements make a significant contribution to active and meaningful learning, 

building children's self-confidence and social awareness. All play activities incorporated into this 

program are designed to be group-based, requiring children to collaborate in order to complete the 

game and receive the predetermined rewards. The program's results demonstrate a significant 

difference in cooperative behavior before and after its implementation 

 

Keywords:  Cooperation, Play Activities. 

 

Abstrak  

Rendahnya perilaku kerjasama anak-anak di Panti Asuhan ini menjadi alasan utama diciptakannya 

program ini dengan tujuan untuk meningkatkan perilaku kerjasama anak-anak di Panti Asuhan 

Amin melalui penerapan kegiatan bermain. Keterampilan kerjasama adalah perilaku sosial yang 

penting untuk dikembangkan, terutama pada anak-anak. Selain itu, kegiatan bermain membuat 

anak-anak menikmati waktu bersama. Oleh karena itu, elemen-elemen ini berkontribusi signifikan 

terhadap pembelajaran aktif dan bermakna, membangun kepercayaan diri anak dan kesadaran 

sosial. Semua kegiatan bermain pada program ini merupakan kegiatan bermain yang bersifat 

kelompok, dimana anak-anak harus saling bekerja sama untuk menyelesaikan permainan tersebut 

dan mendapatkan penghargaan yang telah ditentukan. Hasil program ini menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan dalam perilaku kerjasama sebelum dan setelah pelaksanaan program.  

Kata kunci : Kerjasama, Kegiatan Bermain. 
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1. PENDAHULUAN 

Kerjasama merupakan proses 

langsung agar tercapainya tujuan bersama 

melalui kolaborasi dalam kelompok c 

Kerjasama dapat membantu anak-anak 

berkomunikasi satu sama lain, belajar dan 

mengimplementasikan pemecahan masalah, 

mendengarkan, berkreativitas, dan percaya 

diriKemampuan bekerjasama adalah 

keterampilan sosial [1]. Kerjasama dilakukan 

oleh sedikitnya dua orang agar dapat 

mencapai tujuan. Dalam bekerjasama, 

partisipan harus memiliki semangat yang 

sama, hubungan yang erat, komunikasi, dan 

tujuan yang sama. Bekerja sama telah 

dianalisis dalam berbagai cara ketika 

menentukan keterampilan komponennya. 

Beberapa penulis telah membagi keterampilan 

kerjasama menjadi keterampilan individu, 

sementara yang lain telah membaginya 

menjadi keterampilan kelompok. Pada tingkat 

individu [2] menunjukkan, keterampilan 

bekerjasama mencakup empat keterampilan 

komponen, yaitu keterampilan komunikasi, 

keterampilan membangun dan memelihara 

kepercayaan, keterampilan kepemimpinan 

bersama, keterampilan menyelesaikan konflik 

dengan semangat yang tinggi. Dari perspektif 

antar pribadi [3], membagi keterampilan 

bekerjasama menjadi enam keterampilan 

dasar: keterampilan menjelaskan, 

keterampilan untuk memahami perilaku orang 

lain, keterampilan menerima, keterampilan 

komunikasi, keterampilan ekspresi perilaku, 

dan keterampilan ekspresi emosional [4]. 

Dalam sebuah studi mengenai keterampilan 

kerjasama siswa, disarankan 18 keterampilan 

bekerjasama termasuk keterampilan 

bekerjasama dalam pembelajaran siswa, 

yaitu: asosiasi dalam kelompok, 

mengorganisir kelompok, manajemen kerja 

kelompok, penugasan tugas kepada setiap 

anggota, perencanaan untuk menyelesaikan 

tugas kelompok, kolaborasi, menyelesaikan 

tugas bersama-sama, mendengarkan, 

menyetujui pendapat atau menerima pendapat 

yang berlawanan.  

Bermain adalah hal yang sangat 

menyenangkan bagi anak-anak, dan bermain 

juga memiliki peran penting dalam 

perkembangan kognitif anak [5]. Aktivitas 

pembelajaran berbasis bermain menyediakan 

berbagai cara bagi anak-anak untuk belajar 

berbagai keterampilan dan konsep yang 

berbeda. Bermain menurut [6] timbul dari 

kebutuhan dan keinginan anak-anak yang 

dapat dipenuhi melalui kegiatan bermain. 

Bermain menuntut aktivitas, kreativitas, dan 

sensitivitas [7][8]. Menurut [9], bermain 

membantu perkembangan ego anak dengan 

mengubah realitas menjadi menjadi sesuatu 

yang mereka kendalikan. Saat bermain, anak 

dapat menyelesaikan konflik antara harapan 

dan realitas. Ketika anak-anak merasa 

khawatir kompetensi atau kemampuan 

mereka, mereka tidak dapat memahami 

pembelajaran mereka karena emosi 

menggerakkan perhatian, menciptakan 

makna, dan membentuk jalur memorinya 

sendiri [10]. Anak-anak lebih cenderung 

merasa lebih merasa berhasil ketika mereka 

dapat mengalami pembelajaran aktif dan 

bermakna; menggunakan bahan belajar yang 

kompleks, menantang, dan beragam; belajar 

dalam lingkungan yang aman, tidak 

mengancam; dan menerima umpan balik yang 

akurat [11][12]. Dalam bermain melibatkan 

perasaan positif dan negatif; seseorang bisa 

diterima atau harus menghadapi kekecewaan-

atau seseorang harus membiarkan orang lain 

kecewa. Keterampilan memulai aktivitas 

bermain tidaklah aksiomatik bagi semua 

orang, tetapi menjadi teman bermain yang 

diinginkan juga memerlukan observasi, 

penyesuaian dan [13]. Secara keseluruhan, 

bermain telah terbukti mendukung beberapa 

area perkembangan seperti belajar membaca 

[14] perkembangan motorik [2[[15], 

kemampuan kognitif([16], kreativitas [17]. 

keterampilan sosial [18], dan kecerdasan 

emosional [19]. Bermain juga meningkatkan 

kesadaran akan peran sosial dan membangun 

keterampilan interpersonal empati melalui 

make-believe dan mengambil sudut pandang 

[16]. 

Penelitian menunjukkan bahwa anak-

anak yang memiliki masalah perilaku, seperti 

perilaku agresif [20], atau yang mewakili 

status sosial yang lebih rendah [21] lebih 

cenderung untuk dikecualikan dari aktivitas 

bermain. Di sisi lain, menjadi diterima dan 

disertakan dalam aktivitas bermain 

tampaknya meningkatkan positive social, 
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pertemanan, kepercayaan diri, dan 

kesejahteraan secara umum [22]. Ketika anak-

anak berada dalam ruang yang sama, mereka 

menciptakan budaya mereka sendiri dengan 

ciri khasnya sendiri dan aturan-aturan yang 

tidak diucapkan. Bermain menghasilkan 

kesenangan, rasa kebebasan, dan membangun 

rasa bermakna bersama melalui penggunaan 

aturan-aturan irama.  

 

Hasil bermain tidaklah penting tetapi 

aktivitas dan agensi seorang anak serta 

keterampilan emosional dan interaksi yang 

membentuk dasar persahabatan yang muncul 

melalui bermain [23]. Anak-anak 

membutuhkan keterampilan emosional dan 

kemampuan untuk mengungkapkan 

pengalaman emosi, dan pengamatan mereka 

melalui kata-kata. Melalui aktivitas bermain, 

mereka belajar untuk menyatakan niat mereka 

kepada orang lain, menginterpretasikan 

perilaku orang lain, merencanakan tindakan 

mereka sendiri dan menyadari 

konsekuensinya, serta membentuk 

persahabatan satu sama lain [24].  

 

Sudah banyak penelitian tentang 

meningkatkan perilaku kerjasama anak-anak 

melalui intervensi play activities. Namun, 

subjek anak-anak panti asuhan jarang 

digunakan dalam jurnal lain. Oleh karena itu 

peneliti memutuskan untuk mengambil 

program ini karena subjek pada penelitian 

memiliki perilaku bekerja sama yang rendah 

dimana anak-anak sering sekali berkelahi 

karena memperebutkan satu hal yang sama, 

anak-anak juga cenderung tidak bisa berbagi 

dan sering merebut barang yang sedang 

digunakan oleh anak lain. 

 

Perilaku kerjasama sangat penting 

bagi anak-anak panti asuhan yang selalu 

hidup berdampingan setiap hari. Dengan 

demikian, penelitian ini bertujuan agar anak-

anak panti asuhan dapat memiliki hubungan 

yang harmonis dengan cara meningkatkan 

perilaku kerjasama yang baik antara satu 

sama lain agar dapat menciptakan suasana 

yang positif di panti asuhan. Penelitian ini 

akan dilakukan dengan metode observasi 

dengan rancangan program yang didasari dari 

teori bermain [6].  

2. IDENTIFIKASI MASALAH 

Salah satu kesulitan anak-anak di 

Panti Asuhan Amin adalah bekerjasama, 

anak-anak tidak paham bagaimana cara 

melakukan suatu hal bersama-sama. Sehingga 

saat bermain, seringkali anak-anak bertengkar 

dan tidak mau mengalah. Dengan 

permasalahan tersebut, anak-anak perlu 

pengertian dan bimbingan untuk 

mengembangkan perilaku kerjasama saat 

bermain. 

 

3. METODOLOGI PELAKSANAAN 

Program kegiatan ini dimulai dengan 

mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi 

panti melalui wawancara dengan kepala panti 

dan pengasuh panti. Melakukan observasi 

untuk mendapatkan data pengamatan 

mengenai perilaku anak-anak di panti.  

Dari hasil observasi dan wawancara 

tim menemukan bahwa perilaku berkerjasama 

pada setiap anak masih sangat rendah. Untuk 

memvalidasi hasil tersebut    tim merancang 

pre-test dan post-test yang diambil 

menggunakan tes skala likert untuk mengukur 

tingkat kerjasama anak dan diberi bantuan 

untuk memahami arti setiap soal dengan 

tujuan memastikan anak mengerti soal yang 

diberikan, serta mempersiapkan program 

intervensi Play Activities sebagai pendukung 

untuk membantu perkembangan perilaku 

anak, kegiatan disertai dengan token economy 

yaitu modifikasi perilaku yang dibentuk untuk 

meningkatkan perilaku yang ditujukan dan 

mengurangi perilaku yang tidak diinginkan 

dengan pemberian token atau sticker sebagai 

penanda. Token economy diciptakan oleh 

Burrhus Frederic Skinner yang dilandasi 

dengan prinsip dari operant conditioning 

yang memiliki unsur penguatan atau 

reinforcement [25]. Partisipan dalam 

penelitian ini adalah  anak-anak dari Panti 

Asuhan Amin.  Adapun rancangan 

pelaksanaan kegiatan tertera pada Gambar 1.  
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Melakukan analisis permasalahan dan 

mempersiapkan pelaksanaan kegiatan. 

 

 

Gambar 1. Metodologi Pelaksanaan 

Kegiatan. 

Pada setiap tahapan penyelesaian 

masalah, peran pelaksana dijelaskan sesuai 

dengan kompetensi yang dimiliki. Tim 

pelaksana terdiri dari mahasiswa psikologi 

yang telah dibekali dengan teori-teori 

perkembangan anak, teori bermain, dan 

teknik modifikasi perilaku. Mereka bekerja 

dibawah supervisi dosen yang berpengalaman 

di bidang psikologi dan konseling. Setiap 

anggota tim berkontribusi sesuai dengan 

pemahaman mereka terhadap teori dan 

praktik yang telah dipelajari, sehingga 

program intervensi dapat diterapkan secara 

efektif dan efisien. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Gambaran Partisipan  

Partisipan dalam kegiatan ini adalah 

anak-anak dari Panti Asuhan Amin yang 

berusia sekitar 4 sampai 11 tahun sebanyak 6 

partisipan yang terdiri dari, 5 anak laki-laki, 

dan 1 anak perempuan. Menurut hasil 

wawancara dengan para pengasuh dan juga 

hasil observasi yang dilakukan peneliti, 6 

partisipan tersebut memiliki perilaku 

kerjasama yang cukup rendah. Para pengasuh 

dari keenam partisipan pun mengakui hal 

tersebut, dimana partisipan sering bertengkar 

satu sama lain hanya untuk memperebutkan 1 

hal yang sama, dan cenderung tidak ingin 

berbagi, dan jika disuruh bekerja sama para 

partisipan akan selalu bertengkar pada setiap 

kesempatan. 

 

Pelaksanaan Intervensi  

Program ini dilaksanakan sebanyak 

15 sesi dalam 5 minggu dengan penerapan 

program Play Activities untuk meningkatkan 

perilaku kerjasama pada setiap partisipan. 

Pada awal kegiatan bermain dilakukan, anak-

anak terlihat sulit untuk bermain bersama.  

Saat minggu pertama kegiatan 

dimulai, beberapa anak mengikuti permainan 

dengan pemahaman bermain sendiri lebih 

baik dibandingkan bersama-sama sehingga 

ada anak yang berkelompok dan ada yang 

sendirian. Terdapat beberapa kejadian saat 

ingin meminjam mainan, anak tersebut lebih 

memilih merebut mainan tersebut daripada 

bertanya terlebih dahulu.  

Pada kegiatan di minggu kedua, anak-

anak diberikan pengertian mengenai token 

economy dengan tujuan untuk mengumpulkan 

poin dan reward dalam bentuk stiker. respon 

anak-anak menjadi sangat bersemangat, 

tetapi, anak-anak hanya fokus pada poin yang 

dikumpulkan tanpa peduli dengan teman-

temannya, selama kegiatan berlangsung 

partisipan hanya berpikir untuk menang dari 

kelompok lain sehingga dapat terjadi 

pertengkaran saat kegiatan. Saat akhir 

kegiatan, anak-anak diberikan pengertian 

supaya setiap anak dapat mengerti arti dari 

setiap kegiatan bermain ini.  

Pada minggu ketiga beberapa anak 

sudah cukup paham dengan kegiatan 

berkelompok yang tidak memiliki keharusan 

untuk menang, sehingga partisipan dapat 

membantu kelompoknya untuk menjalani 

kegiatan. Namun, beberapa partisipan belum 

bisa bekerjasama dengan baik karena saat 

kegiatan berlangsung, terdapat anak yang 

ingin mengerjakan kegiatan tersebut sendirian 

tanpa diganggu oleh siapapun.  

Pada minggu keempat, anak-anak 

menjalani kegiatan dengan cukup baik, 

kegiatan yang cukup melatih emosi anak 

untuk sabar dan berhasil dilakukan oleh anak-

anak tersebut. Walaupun terdapat anak yang 

marah saat menjalaninya, tetapi anak tersebut 

terlihat lebih baik saat mengontrol emosinya.  

Pada minggu kelima, anak-anak 

terlihat semakin menikmati kegiatan yang 

dilakukan bersama dengan anak-anak lain. 

saat permainan yang dilakukan berkelompok, 

Melakukan posttest dan olah data hasil 

pretest dan posttest. 

Melakukan sosialisasi, pretest, dan 

pelaksanaan kegiatan. 
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anak-anak semakin kompak dan sabar dalam 

menunggu giliran dan mau membantu teman 

yang lain. Beberapa kali, terdapat anak yang 

marah dan kesal dengan temannya, namun 

dari hasil pengamatan pada minggu kelima 

telah banyak perkembangan pada perilaku 

anak-anak.  

 

 
Gambar 2. Pelaksanaan Play Activities 

Estafet Bola 

 

 
Gambar 3. Pelaksanaan Play Activities 

Spidol Gurita  

 

 
Gambar 4. Pengisian token economy sebagai 

reward  

 

 

Hasil Intervensi 

Data penelitian diperoleh melalui pre-

test yang dilakukan sebelum program dimulai 

dan post-test yang dilakukan sebelum 

program selesai. Hasil skor pre-test dan post-

test kemudian diolah menggunakan SPSS 

untuk mendapatkan hasil komparasi perilaku 

kerjasama mereka sebelum dan sesudah 

pelaksanaan program.  

     Pengolahan data dalam SPSS diawali dengan 

menguji normalitas skor tes menggunakan 

Shapiro Wilk. Setelah itu menguji paired 

sample t-test untuk mengetahui perbedaan 

signifikan sebelum dan sesudah pelaksanaan 

program.  
Berdasarkan hasil uji normalitas 

menggunakan Shapiro Wilk, hasil dari 

signifikan pre-test sebesar 0,557 dan hasil 

signifikan post-test sebesar 0,503, dimana 

hasil keduanya lebih besar dari 0,05 (p > 

0,05) sehingga dapat disimpulkan bahwa 

kedua data terdistribusi dengan normal. Hasil 

Shapiro Wilk dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Pretest dan 

Posttest 

Test of Normality 

Shapiro Wilk 

  statistic df sig 

Pretest .927 6 .557 

Posttest .920 6 .503 

 

Berdasarkan hasil dari paired sample 

t-test sig (2-tailed) 0,000 < 0,05 menunjukkan 

bahwa adanya perbedaan yang signifikan 

antara variabel awal dengan variabel akhir. 

Dimana ini menunjukkan terdapat pengaruh 

yang bermakna terhadap perbedaan perilaku 

kerjasama yang diberikan pada masing-

masing variabel. Tabel paired sample t-test 

dapat dilihat di Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Paired Pretest dan Posttest 

Paired Sample Test 

  t df Sig (2-

tailed) 

Pretest - 

Posttest 

-34.900 5 .000 
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Ketepatan metode pendekatan dalam 

mengatasi permasalahan telah dievaluasi 

Melalui pengamatan langsung dan analisis 

data pre-test dan post-test. Pendekatan 

kegiatan bermain terbukti efektif dalam 

meningkatkan perilaku kerjasama anak-anak. 

Metode ini tidak banyak memberikan 

stimulus yang tepat untuk interaksi sosial 

tetapi juga membantu anak-anak dalam 

mengembangkan keterampilan komunikasi 

dan pemecahan masalah. Penggunaan token 

economy sebagai penguat perilaku positif juga 

menunjukkan hasil yang signifikan dalam 

perubahan perilaku anak-anak. 

 

5. KESIMPULAN 

Pada penelitian yang telah dilakukan, 

setelah melakukan kegiatan bermain selama 

14 kali. metode operant conditioning 

memiliki hasil yang efektif untuk 

meningkatkan kerjasama anak. Anak-anak 

secara perlahan dapat mengembangkan 

perilaku positif saat diberikan pengertian, 

arahan, dan intervensi. Disertai dengan token 

economy yang dapat mendorong anak untuk 

mengikuti kegiatan, pada awalnya anak tidak 

memiliki ketertarikan untuk mengikuti 

kegiatan bermain, saat token economy yang 

berupa pemberian stiker diterapkan, anak-

anak menjadi sangat tertarik untuk 

mendapatkan stiker dan mau mengikuti 

kegiatan bermain. Setelah diterapkan reward 

dan punishment, anak-anak menjadi lebih 

bersemangat untuk menjalani kegiatan 

bermain dan lebih memiliki keterbukaan satu 

sama lain.  

 

Pada saat kegiatan berjalan, beberapa 

anak tidak mau mendengar dan bersikap baik. 

Ketika satu anak tidak mau mengikuti 

kegiatan, terkadang terdapat anak yang 

mengikuti anak tersebut sehingga kegiatan 

tidak dapat dijalankan dengan baik. Namun, 

setelah diberikan pengertian dan intervensi, 

anak-anak secara perlahan dapat mengerti dan 

merubah perilaku mereka menjadi perilaku 

positif. Seperti saat anak-anak yang awalnya 

kesulitan untuk meminjam barang milik orang 

lain, setelah kegiatan berjalan anak-anak 

dapat dengan baik saling berbagi satu sama 

lain. Hasil dari kegiatan ini dapat dilihat dari 

skor pre-test dan post-test yang menunjukan 

adanya perbedaan yang signifikan dalam 

perilaku kerjasama sebelum dan setelah 

pelaksanaan program yang berarti subjek 

telah mengalami peningkatan pada perilaku 

kerjasama. 
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[13] Köngäs, M. (2018). “Eihän lapsil ees oo 

hermoja”: etnografinen tutkimus lasten 
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