
 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

1. Permainan edukatif yang dirancang dengan elemen 

kolaborasi aktif berfungsi sebagai simulasi mikro 

sosial yang efektif untuk mengurangi kecemasan sosial-

akademik siswa sekolah dasar. Melalui mekanisme seperti 

tujuan kelompok, peran saling melengkapi, dan umpan 

balik kolektif, permainan ini membangun keamanan 

psikologis dan jejaring dukungan teman sebaya. Siswa 

belajar mengelola interaksi sosial, menghadapi evaluasi, 

dan mengatasi kegagalan dalam lingkungan yang 

terstruktur dan rendah ancaman, sehingga meningkatkan 

kepercayaan diri dan mengurangi penghindaran sosial 

dalam konteks akademik. 

2. Keberhasilan intervensi sangat bergantung pada kualitas 

fasilitasi guru dan desain kelompok dalam permainan. 

Guru yang bertindak sebagai fasilitator (bukan instruktor) 

berperan penting dalam menciptakan norma kelompok 

yang positif, seperti menghargai usaha dan memaknai 

kesalahan sebagai bagian belajar. Selain itu, pembagian 

kelompok yang heterogen namun seimbang, serta 

penggunaan aturan yang mendorong interdependensi 

positif, terbukti lebih efektif dalam mengikis kecemasan 



 

 

dibandingkan struktur kelompok yang kompetitif murni 

atau individualistik 

B. Saran 

Berdasarkan temuan penelitian ini, beberapa saran 

dapat diberikan untuk meningkatkan efektivitas permainan 

edukatif dalam mengurangi kecemasan akademik anak 

sekolah dasar: 

1. Bagi praktisi pendidikan di sekolah dasar, disarankan 

untuk mengintegrasikan permainan edukatif berbasis 

kelompok secara sistematis ke dalam kurikulum, 

khususnya pada mata pelajaran yang sering memicu 

kecemasan (seperti matematika atau presentasi). Guru 

perlu mendapatkan pelatihan untuk dapat memilih atau 

merancang permainan dengan mekanisme kolaboratif 

yang jelas (misalnya jigsaw, simulation role-play), serta 

keterampilan untuk membimbing refleksi pasca-

permainan guna membantu siswa menginternalisasi 

pengalaman sosial-positif tersebut. 

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk 

melakukan studi longitudinal guna menguji dampak jangka 

panjang intervensi permainan kelompok terhadap 

perkembangan ketahanan sosial-emosional siswa. Selain itu, 

penelitian lebih mendalam diperlukan untuk 

mengeksplorasi interaksi antara tipe kepribadian 

siswa (misalnya, introvert/ekstrovert) dengan dinamika 



 

 

kelompok tertentu, guna menciptakan model personalisasi 

yang lebih tepat sasaran dalam mengurangi kecemasan 

sosial-akademik, sehingga setiap siswa dapat memperoleh 

manfaat optimal dari pendekatan ini. 
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