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Abstract: Social anxiety is a feeling and cognitive experience that arises due to the perception that an individual is evaluated negatively by other people. One of the high levels of social anxiety behavior is marked by students' behavior that is uncomfortable when they are the center of attention of people around them. The aim of this research is to determine the effectiveness of game-based group guidance to reduce social anxiety in elementary school students. This type of research is experimental, namely experimental one group pretest-posttest design. The population was 52 students and the sample was 8 students using random sampling. The results of this study show that the group that received game-based group guidance experienced a significant decline. This game-based group tutoring can provide opportunities for students to practice a variety of social skills in a fun and supportive context. Specially designed games can help reduce social tension and increase students' self-confidence. 
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Abstrak : Kecemasan sosial adalah perasaan dan pengalaman kognitif yang muncul karena adanya persepsi bahwa seorang individu dievaluasi negatif oleh orang lain. Perilaku kecemasan sosial yang tinggi salah satunya ditandai adanya perilaku siswa yang kurang nyaman saat menjadi pusat perhatian orang sekitar. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas bimbingan kelompok berbasis permainan untuk mereduksi kecemasan sosial siswa sekolah dasar. Jenis penelitian ini adalah eksperimen yaitu eksperimental one group pretest-posttest design. Populasi berjumlah 52 siswa dan sampel berjumlah 8 siswa dengan random sampling. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa kelompok yang menerima bimbingan kelompok berbasis permainan mengalami penurunan yang signifikan. Bimbingan kelompok berbasis permainan ini dapat memberikan kesempatan bagi siswa untuk berlatih berbagai keterampilan sosial dalam konteks yang menyenangkan dan mendukung permainan yang dirancang khusus dapat membantu mengurangi ketegangan sosial dan meningkatkan kepercayaan diri siswa. 
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan bagian integral dari pembentukan karakter dan perkembangan individu, terutama pada tingkat sekolah dasar (Desyandri, 2019; Lutfiyani & Bhakti, 2017). Pernyataan tersebut mengandung makna bahwa pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk karakter dan perkembangan individu, terutama di tingkat sekolah dasar. Pendidikan bukan hanya tentang pemberian pengetahuan akademis, melainkan juga tentang membentuk nilai-nilai, sikap, dan keterampilan sosial-emosional yang menjadi dasar perkembangan individu. Proses pendidikan diharapkan mampu menciptakan lingkungan yang mendukung pertumbuhan holistik siswa, mencakup aspek-aspek intelektual, sosial, emosional, dan moral (Jones & Kahn, 2017; Rohmah & Azizah, 2023).
Salah satu tantangan atau permasalahan yang sering dihadapi oleh siswa adalah kecemasan sosial, yang dapat mempengaruhi kesejahteraan mereka secara keseluruhan. Kecemasan sosial adalah ketidaknyamanan atau rasa cemas yang muncul dalam situasi sosial atau interaksi dengan orang lain (Jefferies & Ungar, 2020). Hal ini bisa terjadi ketika seseorang merasa tidak yakin atau khawatir tentang bagaimana orang lain akan menilai atau meresponsnya. Kecemasan sosial dapat melibatkan berbagai aspek, termasuk ketakutan akan penolakan, perasaan rendah diri, atau kekhawatiran berlebihan tentang bagaimana orang lain melihat dan menilai dirinya (Jatmiko, 2017). 
Kecemasan sosial pada siswa sekolah dasar dapat muncul dalam berbagai bentuk, seperti kesulitan berinteraksi dengan teman sebaya, rendahnya rasa percaya diri, atau ketidakmampuan untuk mengekspresikan diri secara sosial (Colonnesi et al., 2017). Oleh karena itu, perlu adanya pendekatan yang efektif untuk mereduksi kecemasan sosial ini dan menciptakan lingkungan belajar yang kondusif. Salah satu pendekatan yang menarik untuk mengatasi kecemasan sosial pada siswa sekolah dasar adalah melalui bimbingan kelompok berbasis permainan. 
Bimbingan kelompok berbasis permainan adalah suatu bentuk intervensi psikologis yang menggabungkan prinsip-prinsip bimbingan kelompok dengan unsur-unsur permainan (Ferreira-Brito et al., 2019; Irawan et al., 2015). Dalam konteks ini, "permainan" merujuk pada aktivitas-aktivitas yang dirancang untuk merangsang interaksi, komunikasi, dan pembelajaran di antara anggota kelompok (Landers et al., 2017; Zeng et al., 2020). Tujuan utama dari bimbingan kelompok berbasis permainan adalah memberikan pengalaman yang mendalam dan menyenangkan untuk membantu anggota kelompok mengatasi masalah, membangun keterampilan sosial, meningkatkan kepercayaan diri, dan mencapai pertumbuhan pribadi.
Pendekatan ini menggabungkan unsur bimbingan kelompok untuk meningkatkan interaksi sosial dan pengembangan keterampilan interpersonal, sambil memanfaatkan elemen permainan sebagai metode yang menarik dan menyenangkan. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan mengevaluasi efektivitas bimbingan kelompok berbasis permainan dalam mereduksi kecemasan sosial pada siswa sekolah dasar. 
Bimbingan kelompok berbasis permainan merupakan pendekatan kreatif dan menyenangkan untuk memberikan dukungan psikologis dan sosial kepada individu dalam suatu kelompok (Irawan et al., 2021). Melalui interaksi yang positif dan pengalaman yang menyenangkan, peserta dapat mengembangkan keterampilan dan pemahaman yang dapat mereka terapkan dalam kehidupan sehari-hari mereka
Pentingnya penelitian ini terletak pada upaya untuk memberikan solusi komprehensif terhadap masalah kecemasan sosial pada tingkat pendidikan dasar. Dengan memahami dampak positif dari bimbingan kelompok berbasis permainan, diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata terhadap pengembangan kesejahteraan sosial dan emosional siswa (Huen et al., 2016), sekaligus menciptakan lingkungan belajar yang kondusif bagi pertumbuhan dan perkembangan mereka (Tan et al., 2016).

METODE PENELITIAN
	Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif, yaitu penelitian yang digunakan untuk menjawab pertanyaan peneliti dengan cara mengikuti kaidah-kaidah keilmuan konkret/empiris objektif, rasional dan sistematis (Murjani, 2022). Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen, yaitu merupakan penelitian adanya perlakuan atau intervensi yang bertujuan untuk mengetahui akibat yang ditimbulkan setelah dilakukan intervensi kepada salah satu kelompok atau lebih kelompok. Eksperiment yang digunakan adalah pre experimental design lebih tepatnya one group pretest posttest design.
Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik pengambilan sampel random sampling. Teknik random sampling adalah cara pengambilan sampel dengan semua objek atau elemen dalam populasi memiliki kesempatan yang sama untuk dipilih menjadi sampel (Lohr, 2021). Maka dalam penelitian ini peneliti menggunakan simple random sampling, dimana cara penarikan sampel dilakukan secara acak sederhana.Populasi siswa UPT SD N 1 Ambarawa berjumlah 52 siswa dan 8 siswa yang memiliki kecemasan sosial sedang dan tinggi.
Untuk menjawab hipotesis penelitian ini menggunakan teknik analisis statistic parameterik. Hal ini didasari setelah dilakukan uji normalitas yang dimana menunjukan bahwa data yang digunakan berdistribusi normal.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilaksanakan sebanyak empat kali pertemuan. Pertemuan pertama diisi dengan melakukan pretest dengan memberikan angket untuk mengethui siswa yang memiliki kecemasan sosial, pertemuan kedua, ketika dan keempat diisi dengan pelaksanaan layanan bimbingan kelompok berbasis permainan dengan tujuan mengurangi kecemasan sosial dan diakhiri dengan melalukan posttest. layanan bimbingan kelompok ini diberikan kepada siswa yang memiliki kecemasan sosial tinggi dan sedang berdasarkan hasil pretest dari seluruh siswa kelas V SD Negeri 1 Ambarawa
 Hasil pre-test dan post-test menunjukan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan penurunan kecemasan sosial siswa. Kemudian peneliti menganalisis skor pada masing masing sampel yang disajikan pada tabel 1 sebagai berikut :
Tabel 1. Perbandingan Pre-test dan Post-test
	
NO
	
	Pre-Test
	Post-test
	

	
	Nama siswa
	Skor
	Kategori
	Skor
	Kategori
	selisih

	1
	IDM
	70
	Tinggi
	61
	Sedang
	9

	2
	NKA
	81
	Tinggi
	67
	Sedang
	14

	3
	NAZ
	76
	Tinggi
	50
	Sedang
	26

	4
	RCP
	67
	Sedang
	60
	Sedang
	7

	5
	RAF
	78
	Tinggi
	62
	Sedang
	16

	6
	AUB
	65
	Sedang
	63
	Sedang
	2

	7
	MR
	63
	Sedang
	53
	Sedang
	10

	8
	WTA
	66
	Sedang
	60
	Sedang
	6

	jumlah
	566
	
	476
	
	90

	Rata Rata
	70.75
	
	59.5
	
	



Berdasarkan hasil Post-test diatas, dapat diketahui bahwa nilai mengalami penurunan, yaitu dari 566 menjadi 476 penurunan nilai sebesar 90. Hasil pre-test dan post-test menunjukan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan untuk mengurangi kecemasan sosial antara kelompok eksperimen. Kemudia, peneliti menganalisis skor masing masing sampel yang disajikan pada tabel 2 yang telihat seperti berikut :

Tabel 2. Uji Paired Samples Test
	Paired Samples Test

	
	
	Paired differences
	




t
	




df
	


Sig. 
(2- 
tailed)

	
	
	


mean
	

std
deviation
	
Std
Eror
mean
	95% confidences
Interval of the
Difference
	
	
	

	
	
	
	
	
	Lower 
	Upper 
	
	
	

	Pair
1
	Pretest-
postest
	11.25000
	7.42101
	2.62372
	5.04588
	17.45412
	4.288
	7
	.004



Berdasarkan hasil perhitungan tabel 2 memperlihatkan hasil Uji Paired T- test dimana pada tabel 2 diperoleh nilai sig. (2- Tailed) sebesar 0,004<0,05, maka dapat disimpulkan ada perbedaan rata rata hasil kecemasan sosial siswa pada pre-test dan post-test. Berdasarkan hasil penelitian tersebut maka penelitian ini diterima yaitu ada pengaruh bimbingan kelompok teknik permainan terhadap kecemasan sosial siswa, yaitu Ha diterima H0 ditolak.
Adapun makna dari penelitian ini adalah sesudah dan sebelum diberikan layanan bimbingan kelompok teknik permainan, terjadi perubahan pada siswa dari hasil pre-test menunjukan rata rata 70.75 mengalami penurunan setelah diberikan post-test yaitu dengan skor rata rata 59.5. dengan demikian terjadi selisih perubahan siswa dari pretest dan posttest rata rata 11.25. hal ini tentu dijadikan tolak ukur keberhasilan penelitian yang peneliti teliti.
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa kelompok yang menerima bimbingan kelompok berbasis permainan mengalami penurunan yang signifikan. Dari siswa yang awalnya malu malu, merasa takut, minder, selalu diam menjadi aktif, dapat bergaul dengan teman tanpa rasa takut dan malu, menjadi lebih beranni dan mulai bisa mengekspresikan apa yang sedang siswa rasakan. Dan bimbingan kelompok berbasis permainan ini dapat memberikan kesempatan bagi siswa untuk berlatih berbagai keterampilan sosial dalam konteks yang menyenangkan dan mendukung permainan yang dirancang khusus dapat membantu mengurangi ketegangan sosial dan meningkatkan kepercayaan diri siswa. 

SIMPULAN
Berdasarkan temuan penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa bimbingan kelompok berbasis permainan merupakan metode intervensi yang efektif untuk mengurangi kecemasan sosial siswa sekolah dasar. Penerapan metode ini diharapkan dapat membantu sekolah dan pihak terkait dalam menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan mendukung perkembangan sosial-emosional siswa. Diperlukan penelitian lebih lanjut untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang mekanisme kerja dan jangkauan efek dari intervensi in. Keefektivan layanan dapat dilihat melalui perubahan perilaku peserta didik setelah diberikan layanan bimbingan kelompok berbasis permainan dan uji statistik ditunjuk dengan T hitung sebesar 4.288> T table 1,8 dan diperoleh nilai  (sig) sebesar 0,004 sehingga nilai signifikan sebesar 0,004< 0,05. Dengan rata rata skor pre-test 70.75 dan post-test 59,5 nilai tersebut menujukan penurunan rata rata skor sebelum dan sesudah diberikan layanan dengan selisih 11,25 sehingga hipotesis diterima.
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