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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi teknik bermain peran dalam
permainan tradisional “Cublak-Cublak Suweng” sebagai metode untuk meredakan
kecemasan sosial di kalangan siswa. Dengan menggunakan tinjauan literatur
sistematis dengan pendekatan kualitatif, data dikumpulkan dari Google Scholar
meliputi jurnal, tesis, dan prosiding konferensi, dengan total 87.400 pencarian
literatur. Data yang terkumpul direduksi melalui diagram alir dan klasifikasi untuk
membedakan sumber, metode, instrumen, hasil, dan pelaksanaan masing-masing
bagian. Analisis dilakukan melalui interpretasi langsung. Temuan ini menggaris
bawahi bahwa permainan peran dalam "Cublak-Cublak Suweng™ memberi siswa
kesempatan yang terstruktur namun menyenangkan untuk berinteraksi sosial,
meningkatkan keterampilan sosial dan kepercayaan diri mereka. Dengan terlibat
dalam peran yang beragam, siswa mempraktikkan ekspresi diri, interaksi teman
sebaya, dan navigasi sosial dalam lingkungan yang mendukung, yang penting untuk
mengurangi  kecemasan sosial. Sifat permainan yang menyenangkan
memungkinkan eksperimen dengan berbagai peran sosial, mendorong peningkatan
kompetensi sosial dan ketahanan emosional dari waktu ke waktu. Selain itu,
memadukan permainan peran dan permainan tradisional seperti "Cublak-Cublak
Suweng” memperkaya lingkungan pendidikan dengan relevansi budaya,
meningkatkan keterlibatan siswa dan kemanjuran dalam upaya pengurangan
kecemasan. Pendekatan ini tidak hanya mendukung pembelajaran akademis tetapi
juga memupuk keterampilan hidup yang penting, membekali siswa untuk sukses
secara sosial. Penelitian menegaskan efektivitas intervensi tersebut dalam
meningkatkan kesejahteraan emosional dan integrasi sosial, memvalidasi "Cublak-
Cublak Suweng” dan permainan serupa sebagai alat berharga dalam konteks
pendidikan dan terapeutik yang bertujuan untuk mengurangi kecemasan sosial dan
mendorong perkembangan siswa secara holistik. Eksplorasi dan penerapan metode-
metode ini secara berkelanjutan direkomendasikan untuk mengoptimalkan
dampaknya dan menumbuhkan lingkungan Kata kunci: Pengurangan kecemasan,
Cublak-Cublak Suweng, Teknik bermain peran
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Kata Kunci: Anxiety reduction, Cublak-Cublak Suweng, Role-playing
techniquepembelajaran inklusif yang kondusif bagi keberhasilan
sosial dan akademik.

1. Pendahuluan

Kecemasan sosial di kalangan siswa adalah masalah psikologis yang lazim dalam
lingkungan pendidikan, yang secara signifikan berdampak pada kinerja akademik dan
interaksi sosial mereka (Agustin et al., 2024). Hal ini bermanifestasi sebagai ketakutan
yang kuat akan dihakimi, dievaluasi secara negatif, atau dipermalukan dalam situasi
sosial, yang mengarah pada perilaku penghindaran yang dapat menghambat pertumbuhan
pribadi dan akademik. Kondisi ini tidak hanya berdampak pada kesejahteraan individu
namun juga berkontribusi terhadap tantangan yang lebih luas di lingkungan sekolah,
seperti berkurangnya partisipasi di kelas, terbatasnya interaksi dengan teman sebaya, dan
terganggunya pengalaman belajar. Pentingnya mengatasi kecemasan sosial pada siswa
ditegaskan oleh potensi konsekuensi jangka panjangnya terhadap kesehatan mental dan
perkembangan sosial (Tao et al., 2024).

Salah satu pendekatan yang menjanjikan dalam mengatasi kecemasan siswa adalah
teknik bermain peran. Teknik ini telah lama digunakan dalam berbagai konteks
pendidikan dan psikoterapi sebagai alat untuk membantu individu memahami dan
mengelola emosinya (Maya & Maraver, 2020). Dalam konteks pendidikan, bermain
peran dapat memberikan siswa kesempatan untuk mengekspresikan perasaannya,
mengembangkan keterampilan sosial, dan meningkatkan rasa percaya diri. Proses ini
melibatkan simulasi situasi nyata atau imajiner di mana siswa mengambil peran karakter
tertentu, memungkinkan mereka mengeksplorasi berbagai respons emosional dan

perilaku dalam lingkungan yang aman dan terkendali (Damanik, 2024).

Permainan bermain peran telah muncul sebagai intervensi yang menjanjikan untuk
mengurangi kecemasan sosial di kalangan siswa. Dengan melibatkan peserta dalam
simulasi skenario sosial, permainan peran menyediakan platform terstruktur untuk
melatih keterampilan sosial, meningkatkan kepercayaan diri, dan menumbuhkan empati.
Permainan-permainan ini memungkinkan siswa untuk bereksperimen dengan peran dan

perilaku sosial yang berbeda dalam lingkungan yang aman dan terkendali, memfasilitasi
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desensitisasi bertahap terhadap situasi yang memicu kecemasan. Melalui kegiatan
bermain peran yang dipandu, siswa dapat mempelajari strategi komunikasi yang efektif,
teknik penyelesaian konflik, dan keterampilan ketegasan, yang sangat penting untuk

menavigasi interaksi sosial baik di dalam maupun di luar kelas (Zuraida et al., 2023).

Penerapan permainan peran dalam lingkungan pendidikan menawarkan peluang
unik untuk mengatasi kecemasan sosial secara komprehensif. Tidak seperti pendekatan
terapeutik tradisional, yang mungkin hanya berfokus pada konseling individu atau teknik
perilaku kognitif, permainan peran mengintegrasikan pembelajaran berdasarkan
pengalaman dengan manfaat terapeutik (Stiawan et al., 2024). Mereka mendorong
keterlibatan aktif, kolaborasi, dan pemecahan masalah secara kreatif di kalangan siswa,
sehingga meningkatkan kompetensi sosial dan ketahanan emosional mereka. Selain itu,
permainan ini dapat disesuaikan untuk memenuhi beragam kebutuhan dan preferensi
siswa, mengakomodasi gaya belajar dan tahap perkembangan yang berbeda (Melati et al.,
2022)

Penggunaan teknik bermain peran dalam pendidikan telah mendapatkan perhatian
yang signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Pendekatan ini tidak hanya berfungsi
sebagai alat pengajaran yang efektif tetapi juga memiliki potensi besar untuk mengatasi
berbagai masalah psikologis yang dihadapi siswa, termasuk kecemasan sosial. Salah satu
permainan tradisional yang dapat dimanfaatkan untuk tujuan tersebut adalah “Cublak-
cublak Suweng”, sebuah permainan yang kaya akan nilai budaya dan sosial. Dalam
konteks pendidikan modern, permainan ini dapat diadaptasi sebagai media penerapan

teknik bermain peran yang bertujuan untuk mengurangi kecemasan sosial siswa.

Cublak-cublak Suweng merupakan permainan tradisional Jawa yang melibatkan
beberapa pemain sehingga memerlukan interaksi dan kerjasama. Permainan ini biasanya
dimainkan oleh anak-anak di lingkungan masyarakat sebagai bentuk hiburan dan
sosialisasi. Melalui permainan ini, anak belajar tentang kerja sama, kejujuran, dan strategi
sambil menikmati aktivitas fisik dan sosial. Dalam permainan ini, salah satu pemain
duduk dengan mata tertutup di tengah lingkaran, sementara pemain lain

menyembunyikan benda kecil (biasanya anting-anting, atau "suweng") di tangan mereka
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dan bernyanyi bersama. Pemain yang berada di tengah kemudian harus menebak siapa

yang menyembunyikan benda tersebut (Anggraini & Wahyuni, 2021).

Penggunaan Cublak-cublak Suweng sebagai media teknik bermain peran
menawarkan banyak manfaat dalam konteks pendidikan dan pengembangan pribadi (Sufa
& Setiawan, 2020). Teknik bermain peran melibatkan siswa dalam situasi simulasi
dimana mereka harus memainkan peran tertentu. Hal ini membantu siswa
mengembangkan keterampilan sosial dan emosional, termasuk komunikasi yang efektif,
kerjasama dengan orang lain, dan mengatasi rasa takut atau kecemasan (Geneuss, 2021).
Ketika teknik ini diterapkan dalam konteks permainan tradisional seperti Cublak-cublak
Suweng, siswa dapat belajar dalam lingkungan yang menyenangkan dan tidak

mengancam, sehingga memudahkan mereka untuk berpartisipasi dan terlibat secara aktif.

Penerapan teknik bermain peran melalui permainan Cublak-cublak Suweng dapat
membantu mengurangi kecemasan sosial pada siswa melalui beberapa cara. Pertama,
permainan ini mendorong interaksi sosial yang positif dan menyenangkan. Melalui
interaksi tersebut, siswa belajar mengenal dan memahami teman sebayanya, serta
membangun rasa percaya diri dalam berkomunikasi. Kedua, situasi permainan yang
dihadapi siswa selama bermain peran memungkinkan mereka berlatih menghadapi situasi
yang memicu kecemasan dalam lingkungan yang aman dan terkendali. Hal ini membantu
siswa menjadi lebih siap dan percaya diri ketika menghadapi situasi serupa dalam

kehidupan nyata (Rahayu et al., 2023).

(Berceanu et al.,, 2022) bermain peran dapat mengurangi kecemasan dan
meningkatkan kemampuan bersosialisasi, ternyata dengan mekanisme yang benar dan
sesuai standar, menghasilkan hal yang positif. (Henisah et al., 2023) kecemasan dalam
belajar menunjukkan kompetensi berbicara dalam pelajaran bahasa Inggris dapat
dipinggirkan dengan adanya teknik role-playing melalui metode dialog dan presentasi
yang terbukti efektif. (Julya & Nur, 2022) pembelajaran kognitif seperti matematika
mempunyai tingkat kecemasan yang cukup tinggi pada siswa yang ditandai dengan
kebingungan, kurang konsentrasi, dan ketidakmampuan mengambil keputusan yang

dapat diatasi dengan beberapa teknik seperti bermain peran. (Sumarni et al., 2019)

781



PROSIDING

Seminar Nasional Bimbingan dan Konseling

“Transformasi Digital Dalam Bimbingan dan Konseling: Memaksimalkan Teknologi Untuk
Dukungan Psikologis Yang Lebih Efektif”

Sabtu, 27 Juli 2024

permainan tradisional cublak-cublak suweng secara positif dan signifikan dapat
menurunkan kecemasan yang dialami anak-anak korban bencana erupsi Gunung Merapi.
(Azzahra et al., 2023) permainan cublak-cublak suweng dapat diintervensi menjadi suatu

permainan untuk terapi guna menghilangkan kecemasan anak pasca bencana terjadi.

Meskipun teknik bermain peran dikenal mampu mengurangi kecemasan dan
meningkatkan keterampilan sosial, terdapat kesenjangan besar dalam penerapan teknik
ini dalam konteks budaya tertentu, khususnya dalam permainan tradisional. Penelitian
yang ada sebagian besar berfokus pada permainan peran di lingkungan pendidikan umum
atau mata pelajaran akademis tertentu, sehingga menyisakan kesenjangan dalam
memahami bagaimana permainan tradisional dapat dimanfaatkan untuk tujuan yang
sama. Selain itu, meskipun permainan tradisional seperti Cublak-cublak Suweng telah
dipelajari untuk mengetahui efek terapeutiknya pascabencana, penerapannya yang lebih
luas di lingkungan sekolah sehari-hari untuk mengatasi kecemasan sosial di kalangan
siswa masih belum dieksplorasi. Kesenjangan ini menyoroti perlunya penelitian yang
mengintegrasikan unsur budaya dengan teknik bermain peran untuk memberikan

pendekatan komprehensif dalam mengurangi kecemasan sosial pada siswa.

Kebaruan penelitian ini terletak pada keunikan integrasi teknik role-playing dengan
permainan tradisional Cublak-cublak Suweng untuk mengatasi kecemasan sosial di
kalangan siswa. Dengan mengadaptasi permainan yang memiliki makna budaya menjadi
alat pendidikan modern, penelitian ini bertujuan untuk menciptakan intervensi yang lebih
menarik dan efektif untuk mengatasi kecemasan sosial. Pendekatan ini memanfaatkan
keakraban dan relevansi budaya Cublak-cublak Suweng untuk meningkatkan keterlibatan
siswa sambil memanfaatkan permainan peran untuk mengembangkan keterampilan sosial
dan mengurangi kecemasan. Kombinasi inovatif ini menawarkan perspektif segar
mengenai intervensi pendidikan, menjembatani praktik tradisional dengan kebutuhan
pendidikan kontemporer, dan menyediakan metode holistik dan peka budaya untuk

mendukung perkembangan sosial dan emosional siswa.
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2. Metode
1.1 Desain Penelitian

Tujuan awal penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan
penggunaan Teknik Role Playing dalam permainan Cublak-cublak suweng untuk
menurunkan kecemasan sosial siswa. Dalam melaksanakan penelitian ini
digunakan metode tinjauan literatur sistematis dengan pendekatan kualitatif.
Objek yang digunakan dalam penelitian ini adalah permainan peran, cublak-
cublak suweng, dan kecemasan sosial. Sedangkan data primer penelitian ini
diambil dari berbagai penelitian seperti artikel jurnal, prosiding konferensi, dan
tugas akhir. Perihal kata kunci yang digunakan dalam penelitian ini adalah role
play dan kecemasan sosial.

1.2 Peserta

Dua kata kunci yang digunakan dalam penelitian ini untuk kemajuan
pencarian data adalah role play, cublak-cublak suweng, dan kecemasan sosial.
Data yang diambil merupakan data tahun 2019-2024. Dalam penelitian ini
pencarian data dilakukan dengan menggunakan dua bahasa yaitu bahasa
Indonesia dan bahasa Inggris. Jadi total data yang diperoleh pada penelitian ini
adalah 87.400 dengan menggunakan mesin pencari Google Scholar. Dalam
penelitian ini data disaring untuk mencari data yang sesuai atau valid.
Penyaringan data dapat dilihat pada diagram alir berikut:
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Gambar 1. Diagram alir pembelajaran

1.3 Alat Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini alat yang digunakan untuk pengumpulan data adalah

Google Scholar ( https://scholar.google.com/ ). Dalam pencarian ini tentunya

menggunakan kata kunci berupa

role play, cublak-cublak suweng, dan

kecemasan sosial. Kriteria pengumpulan data ini adalah fokus pada ruang

lingkup bermain peran dan kecemasan sosial, penyajian dan deskripsi bermain

peran , cublak-cublak suweng, dan kecemasan sosial, penggunaan metode

penelitian terhadap data berupa kualitatif, kuantitatif dan metode campuran, dan

tentunya teks yang dijadikan data adalah teks lengkap. Jadi apabila kriteria

tersebut tidak terpenuhi maka data dinyatakan tidak valid.
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1.4 Pengumpulan Data

Proses pengumpulan data pada penelitian ini terfokus pada eksplorasi
penerapan role play pada permainan Cublak-cublak suweng untuk menurunkan
kecemasan sosial pada siswa. Pertama , penelitian ini bertujuan untuk memahami
bagaimana permainan peran dapat secara efektif mengurangi kecemasan sosial
di lingkungan pendidikan. Untuk mencapai tujuan ini, kata kunci seperti
“permainan peran”, “cublak-cublak suweng”, dan “kecemasan sosial”
diidentifikasi dan digunakan untuk mencari literatur yang relevan.

1.5 Anaalisis Data

Metode analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara komprehensif
dan bertahap untuk menjamin validitas dan relevansi data. Pada awalnya data
yang terkumpul direduksi sesuai ketentuan diagram alir, meliputi pemilihan data
yang relevan dan penghapusan data yang tidak relevan. Selanjutnya, data yang
dipilih ditinjau dengan cermat, dengan aspek-aspek utama seperti latar belakang
penelitian, metode, dan hasil dicatat. Langkah ini penting untuk memahami
secara mendalam konteks dan temuan setiap penelitian. Data yang direkam
kemudian secara sistematis diklasifikasikan ke dalam tabel terstruktur,
memfasilitasi identifikasi pola, persamaan, dan perbedaan antar penelitian.
Proses peninjauan dan pencatatan diulangi untuk memastikan tidak ada data
penting yang terlewatkan dan untuk memperkuat validitas temuan, memastikan
konsistensi dan akurasi. Interpretasi langsung kemudian diterapkan pada data
rahasia, menghubungkan temuan dengan tujuan penelitian dan hipotesis. Analisis
kritis ini mengidentifikasi signifikansi dan relevansi setiap temuan. Terakhir,
kesimpulan diambil berdasarkan interpretasi data, yang mencakup evaluasi
efektivitas pendekatan yang diusulkan dan rekomendasi untuk penelitian di masa
depan. Langkah-langkah metodologis ini bertujuan untuk memberikan wawasan
yang mendalam dan akurat terhadap topik penelitian, sehingga mendukung

kemajuan teori dan praktik di bidang pendidikan dan konseling.

3. Hasil dan Pembahasan
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Pada akhirnya penelitian ini mendapatkan hasil yang diharapkan. Tujuan awal
penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan penggunaan Teknik Role Playing
dalam permainan Cublak-cublak suweng untuk menurunkan kecemasan sosial siswa.
Penulis telah memperoleh dan mengumpulkan sepuluh literatur. Tabel ini mencakup
komponen-komponen utama seperti sumber literatur, desain penelitian, instrumen yang

digunakan, hasil yang diperoleh, dan implikasi. Pemaparannya adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Karakteristik artikel yang dianalisis
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Sumber

(5]

[11]

[20]

[21]

(4]

[14]

(28]

[27]

[30]

Desain
Elspenmental
kuantitatif

Fualitanf

Tindakan
Bimbingan
Konseling
Kuantitatif

Elsperitmental
knalitati £

Perkembangan
kuantitat £

Tinjanan
literatur
kualitat £

Kualitatif

Eunantitatif-
elzoerimental

Euantitatif,
eksperimental,
deskriptif

Kualitatf

Instrumen
Wawancara

Observast,
wawancara, dan
anglet

Alsi, observasi,

refleloai

Daftar
pertanyaan

Refleksi dan tes

Tidak dikenal

Tidak dikenal

Pelatihan

Tes dan
kuesioner

Tidak dikenal
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Hasil
Perlakuan  standar terhadap
permainan peran dapat
berdampak  signifikan  pada

penurunan kecemasan, dampak
positf, dan peningloatan
keterampilan sosial.

Tetlihat adanya dampalk positf
role play  ketka  siswa
melakukan beberapa pentlatan
kompetensi berbicara melalui
pertunjulkan interaknf  dan
mampu mengelola kecemasan
saat bertindale.

Role play dapat dilalulkan
secara efektif pada siswa yang
masih mempunyal kecetnasan
dalam  bersikap agresif dan
mengemukakan pendapat.
Kecerdasan emosional pada
anak cenderung labil sehingga
menimbulkan kecemasan dalam
belajarnya, sehingga  petlu
adanya teknik efeltif vang dapat
memberikan  dampak  positif
tethadap  emosinya  berupa
telonik bermain peran kel ompok.
Role  play  dan  science
cinematheraphy  memberilan
dampak  positif  terhadap
peningkatan  psikologi  sosial
dat menekan kecemasan sosial
siswa terbulti valid.

Terapt bermain sepertt
permainan cublak-cublak
suweng dapat berdampak pada
penuruinan  kecemasan anak
kerban bencana.

Permainan tradisional sepert
cublak-cublak suweng di era
modern mampu  membawa
improvizasi ke arah
pembentukan  mauritas  sosial
sehingga mampu menurunkan
kecemasan pada anak  dalam
bersosialisasi.

Perm ainan cublal-cubl ak
suweng memberikan  dampak
positif vang signifikan bagi
anak-anak  korban  letusan
Gunung Merapi.

Permainan tradisional sepert
cublak-cublak SUWERZ
diterapkan pada anak Jdalam
melatih kompetensi berbicara
dan  bersosialisasi, sehingga
efektifl  menekan kecemasan
sosial.

Lagu manan seperti cublak-
cublak suweng sebagal media
edukasi salah satunya cublak-
cublak suweng efeltif menelan
kecemasan.
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Implikasi
Mekanisme role-playing dinilai
mampu mengubah dan
memberikan dampak terhadap
perilaku yang telah dibahas.

Perm ainan peran vang diteraplean
dan menunjuklan dampal efelenf
dapat diteraplean dalam penilaian
dengan kontels komumlkasi dan
kinerja lainnya

Perilaku asertif pada siswa dan
kemampuan mengemulalan
pendapat  dapat  ditingleatlean
melalw teknik role-playing untuk
melatih soft skdll tersebut.

Bermain peran dengan metods
kelompok merupakcan salah satu

cara  yang  efisien  untuk
membawa siswa pada
kemampuan mengendalilan
BIMLOS].

Eole play dan science

cinematherapy dapat diteraplan
pada stswa sebagat telnik untuk
mengembangkan  kemampuan
empati sehingga m ampu
mengelola kecemasan sosial.
Penanganan korban bencana
melalm  permainan  sederhana
dapat dijadikan salah satu pilthan
untuk mengurangi rasa c emas.

Penerapan permainan tradisional
akan memberikan dampak yang
signifikan terhadap peninglatan
kualitaz hidup anak dan dapat
dimanfaatican  uvntuk  melatih
kematangan s osial pada anak usia
dini.

Permainan  tradisional  yang
banyak membangun lkeceriaan
pada anak akan membantu
mengurangl kecemasan akibat
bencana di lokasi pengungsian.
Permainan taktis vang dapat
diterapkan pada anak ini dapat
dilakukan dengan bak oleh
mereka untub mengurangl rasa
Cetnas.

Icebreaking dengan lagu mainan
seperti  cublak-cublak  suweng
dapat menghilanglkan rasa cemas
pada siswa.

Studi oleh (Berceanu et al., 2022) menyoroti efektivitas perlakuan bermain peran

standar dalam mengurangi kecemasan dan meningkatkan keterampilan sosial secara

signifikan. Penelitian ini sangat relevan dalam konteks penggunaan teknik role-playing
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dalam permainan tradisional “Cublak-Cublak Suweng” untuk mengurangi kecemasan
sosial di kalangan siswa. Permainan yang berakar kuat pada budaya Indonesia ini
melibatkan berbagai peran yang dapat dimainkan oleh siswa, memfasilitasi lingkungan di
mana mereka dapat mempraktikkan interaksi sosial dengan cara yang terstruktur namun
menyenangkan. Dengan terlibat dalam permainan yang signifikan secara budaya ini,
siswa dapat mengekspresikan diri mereka dengan lebih bebas dan mengembangkan
mekanisme penanganan kecemasan sosial yang lebih baik. Proses mengadopsi peran yang
berbeda memungkinkan mereka untuk mengalami dan menavigasi skenario sosial dalam
lingkungan yang aman dan terkendali, sehingga mengurangi kecemasan mereka seiring
berjalannya waktu. Temuan Berceanu dkk. mendukung gagasan bahwa kegiatan bermain
peran dapat berfungsi sebagai intervensi yang efektif untuk mengatasi kecemasan sosial
dengan memberikan kesempatan interaksi sosial yang berulang dan berisiko rendah.
Selain itu, pendekatan ini tidak hanya mengurangi kecemasan tetapi juga meningkatkan
keterampilan sosial secara keseluruhan, yang sangat penting bagi perkembangan
akademik dan pribadi siswa. Dengan mengintegrasikan permainan tradisional "Cublak-
Cublak Suweng" ke dalam praktik terapeutik, pendidik dan terapis dapat memanfaatkan
konteks yang sudah dikenal untuk menjadikan intervensi lebih relevan dan menarik bagi
siswa. Metode yang relevan secara budaya ini menawarkan perpaduan unik antara tradisi
dan praktik terapeutik, yang berpotensi meningkatkan penerimaan dan efektivitasnya di
kalangan siswa. Mendukung hal ini, penelitian oleh (Castellanos et al., 2020)
menunjukkan bahwa memasukkan elemen budaya ke dalam intervensi terapeutik dapat
meningkatkan kemanjurannya secara signifikan, terutama dalam mengurangi kecemasan
dan meningkatkan keterlibatan. Hal ini menggarisbawahi pentingnya pendekatan
terapeutik yang disesuaikan dengan budaya dalam mengatasi masalah psikologis seperti

kecemasan sosial.

Penelitian (Henisah et al., 2023) mengilustrasikan efek positif dari permainan peran
terhadap kompetensi berbicara siswa dan kemampuan mereka mengelola kecemasan
selama pertunjukan. Penelitian ini sangat berwawasan luas ketika mempertimbangkan
teknik bermain peran dalam permainan tradisional “Cublak-Cublak Suweng” untuk

mengurangi kecemasan sosial di kalangan siswa. “Cublak-Cublak Suweng,” sebuah
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permainan yang melekat dalam budaya Indonesia, melibatkan siswa mengambil peran
berbeda, yang memungkinkan mereka untuk terlibat dalam pertunjukan interaktif dalam
lingkungan yang menyenangkan dan terstruktur. Melalui kegiatan bermain peran ini,
siswa dapat melatih interaksi sosial dan keterampilan berbicara dalam konteks yang tidak
mengancam, yang membantu mereka mengelola dan mengurangi kecemasan sosial
mereka. Sifat permainan yang akrab dan menyenangkan memungkinkan siswa untuk
membenamkan diri sepenuhnya dalam peran yang mereka mainkan, sehingga
meningkatkan kompetensi berbicara dan meningkatkan kepercayaan diri mereka
(Faturrahman & Saputra, 2023).Temuan Henisah selaras dengan pendekatan ini, yang
menunjukkan bahwa penampilan dan penilaian interaktif dalam konteks bermain peran
dapat berdampak positif pada kemampuan siswa dalam menangani kecemasan dan
meningkatkan keterampilan berbicara mereka. Metode ini tidak hanya mengurangi
kecemasan sosial tetapi juga menumbuhkan keterampilan sosial dan komunikasi yang
penting. Dengan memasukkan permainan tradisional "Cublak-Cublak Suweng" ke dalam
praktik terapeutik, pendidik dan terapis dapat menawarkan intervensi budaya yang
relevan dan menarik yang dapat diterima oleh siswa. Perpaduan antara tradisi dan praktik
terapeutik ini memberikan cara yang unik dan efektif untuk mengatasi kecemasan sosial,
menjadikan intervensi lebih relevan dan berdampak bagi siswa. Mendukung hal ini,
penelitian yang dilakukan oleh (Arifin, 2021) menunjukkan bahwa bermain peran dalam
lingkungan pendidikan secara signifikan meningkatkan keterampilan komunikasi siswa
dan mengurangi kecemasan, menyoroti efektivitas intervensi interaktif dan relevan secara
budaya dalam mengatasi kecemasan sosial dan meningkatkan hasil siswa secara

keseluruhan.

Studi oleh (Mamahit et al., 2021) menggarisbawahi efektivitas role-playing sebagai
teknik bagi siswa yang mengalami kecemasan ketika bersikap asertif dan mengutarakan
pendapatnya. Temuan ini sangat relevan dengan penggunaan role-playing dalam
permainan tradisional “Cublak-Cublak Suweng” sebagai sarana untuk mengurangi
kecemasan sosial di kalangan siswa. “Cublak-Cublak Suweng,” sebuah permainan yang
memiliki arti penting secara budaya, melibatkan siswa dalam mengambil berbagai peran,

yang memungkinkan mereka untuk melatih ketegasan dan ekspresi pendapat dalam

789



PROSIDING

Seminar Nasional Bimbingan dan Konseling

“Transformasi Digital Dalam Bimbingan dan Konseling: Memaksimalkan Teknologi Untuk
Dukungan Psikologis Yang Lebih Efektif”

Sabtu, 27 Juli 2024

suasana yang terstruktur dan mendukung. Dengan mengikuti permainan ini, siswa dapat
terlibat dalam interaksi sosial yang mendorong mereka untuk lebih percaya diri dan
mengartikulasikan pemikirannya tanpa takut akan penilaian negatif. Permainan ini
memberikan ruang aman bagi siswa untuk bereksperimen dengan berbagai perilaku
sosial, membantu mereka mengatasi kecemasan terkait agresi sosial dan ekspresi opini.
Temuan Mamabhit sejalan dengan pendekatan ini, menunjukkan bahwa bermain peran
dapat menjadi alat yang efektif untuk membantu siswa mengelola kecemasan sosial
mereka dan mengembangkan keterampilan komunikasi yang penting. Dengan
menggabungkan "Cublak-Cublak Suweng" ke dalam praktik terapeutik dan pendidikan,
pendidik dan terapis dapat memanfaatkan aktivitas yang akrab dan menarik untuk
menjadikan intervensi lebih relevan dan efektif bagi siswa. Metode yang relevan secara
budaya ini tidak hanya mengatasi kecemasan sosial tetapi juga mendorong perkembangan
sosial dan emosional secara keseluruhan, menjadikannya tambahan yang berharga dalam
praktik terapi tradisional. Mendukung hal ini, penelitian yang dilakukan oleh (Sahlan,
2022) menemukan bahwa bermain peran di lingkungan pendidikan secara signifikan
meningkatkan kepercayaan diri siswa dan kemampuan untuk mengekspresikan pendapat
mereka, menyoroti pentingnya intervensi interaktif dan relevan dengan budaya dalam
mengurangi kecemasan sosial dan meningkatkan keterampilan komunikasi. Hal ini
semakin menekankan potensi penggunaan permainan tradisional seperti “Cublak-Cublak

Suweng” sebagai alat yang efektif untuk mengatasi kecemasan sosial pada siswa.

(Rismi et al., 2020) menyoroti bahwa kecerdasan emosional anak-anak seringkali
tidak stabil, menyebabkan kecemasan dalam proses belajar mereka, dan menekankan
perlunya teknik yang efektif seperti permainan peran kelompok untuk memberikan
dampak positif pada emosi mereka. Wawasan ini terutama relevan dengan penggunaan
teknik role-playing dalam permainan tradisional “Cublak-Cublak Suweng” untuk
mengurangi kecemasan sosial di kalangan siswa. "Cublak-Cublak Suweng,” sebuah
permainan yang tertanam secara budaya, melibatkan siswa mengambil berbagai peran
dalam lingkungan kelompok, yang membantu mereka mempraktikkan pengaturan emosi
dan interaksi sosial dalam lingkungan yang aman dan terstruktur. Dengan terlibat dalam

permainan ini, siswa dapat mengekspresikan diri dan menavigasi skenario sosial dengan
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cara yang menyenangkan namun bermakna, yang membantu menstabilkan emosi dan
mengurangi kecemasan. Sifat permainan yang terstruktur memungkinkan siswa
bereksperimen dengan peran dan perilaku sosial yang berbeda, menumbuhkan kecerdasan
emosional dan kepercayaan diri dalam lingkungan sosial. Temuan Rismi mendukung
gagasan bahwa permainan peran kelompok dapat berfungsi sebagai intervensi yang
efektif untuk mengelola kecemasan dengan memberikan konteks yang mendukung bagi
siswa untuk berlatih dan mengembangkan keterampilan emosional dan sosial.
Memasukkan "Cublak-Cublak Suweng" ke dalam lingkungan terapeutik dan pendidikan
akan memanfaatkan aktivitas yang akrab dan menyenangkan untuk menjadikan intervensi
lebih menarik dan berdampak bagi siswa. Pendekatan yang relevan secara budaya ini
tidak hanya mengatasi kecemasan sosial tetapi juga mendorong perkembangan emosi dan
sosial siswa secara keseluruhan, menjadikannya tambahan yang berharga bagi praktik
terapi konvensional. Mendukung hal ini, penelitian yang dilakukan oleh (Fadhilah &
Sugeng, 2021) menemukan bahwa aktivitas bermain peran dalam kelompok secara
signifikan meningkatkan kecerdasan emosional dan mengurangi kecemasan pada anak-
anak, menyoroti pentingnya intervensi interaktif dan relevan dengan budaya dalam
mengelola kecemasan dan meningkatkan keterampilan emosional dan sosial. Hal ini
semakin menggarisbawahi potensi penggunaan permainan tradisional seperti “Cublak-

Cublak Suweng” sebagai alat yang efektif untuk mengatasi kecemasan sosial pada siswa.

(Rochmawati et al., 2022) menggambarkan bahwa sinematerapi sains memberikan
dampak positif dalam meningkatkan psikologi sosial dan efektif mengurangi kecemasan
sosial siswa. Temuan ini sangat relevan jika mempertimbangkan teknik bermain peran
dalam permainan tradisional “Cublak-Cublak Suweng” sebagai sarana untuk mengurangi
kecemasan sosial di kalangan siswa. Permainan ini, yang sudah tertanam kuat dalam
budaya Indonesia, melibatkan siswa dalam berbagai peran, sehingga memfasilitasi
pengalaman sosial yang interaktif dan suportif. Dengan terlibat dalam “Cublak-Cublak
Suweng,” siswa dapat mengeksplorasi skenario sosial yang berbeda dalam lingkungan
yang terstruktur namun menyenangkan, meningkatkan rasa aman dan mengurangi
kecemasan sosial mereka. Tindakan bermain peran dalam permainan yang signifikan

secara budaya ini memberikan siswa kesempatan berulang dan berisiko rendah untuk
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mempraktikkan interaksi sosial, sehingga meningkatkan keterampilan sosial dan
kepercayaan diri mereka. Temuan Rochmawati tentang sinematerapi sejalan dengan
manfaat bermain peran, karena kedua pendekatan tersebut menciptakan dampak
psikologis yang positif dan membantu mengelola kecemasan sosial. Dengan
menggabungkan "Cublak-Cublak Suweng™ ke dalam praktik terapeutik dan pendidikan,
pendidik dan terapis dapat menawarkan intervensi yang familiar dan menarik yang
disukai siswa, menjadikan proses terapeutik lebih efektif dan dapat diterima. Metode
yang relevan secara budaya ini tidak hanya mengatasi kecemasan sosial tetapi juga
mendorong perkembangan sosial dan emosional secara keseluruhan, memberikan siswa
alat yang berharga untuk menavigasi situasi sosial dengan percaya diri. Mendukung hal
ini, penelitian oleh (@zerk et al., 2021) menunjukkan bahwa aktivitas bermain peran
secara signifikan meningkatkan keterampilan sosial dan mengurangi kecemasan,
menggarisbawahi pentingnya intervensi interaktif dan relevan secara budaya dalam
mengatasi kecemasan sosial dan meningkatkan kompetensi sosial. Hal ini semakin
menekankan potensi penggunaan permainan tradisional seperti “Cublak-Cublak Suweng”

sebagai alat yang efektif untuk mengelola kecemasan sosial pada siswa.

(Azzahra et al., 2023) menunjukkan bahwa terapi bermain, termasuk permainan
tradisional seperti “Cublak-Cublak Suweng,” dapat secara signifikan mengurangi
kecemasan pada anak-anak korban bencana. Wawasan ini sangat relevan dengan
penggunaan permainan peran dalam permainan “Cublak-Cublak Suweng” untuk
mengurangi kecemasan sosial di kalangan siswa. Permainan ini, yang berakar pada
budaya Indonesia, melibatkan siswa untuk mengambil peran berbeda, yang memfasilitasi
lingkungan interaksi sosial yang terstruktur namun menyenangkan. Dengan terlibat dalam
permainan ini, siswa dapat mempraktikkan interaksi sosial dalam suasana yang aman dan
akrab, sehingga membantu mengurangi kecemasan mereka. Sifat permainan yang
berulang dan menyenangkan memungkinkan siswa bereksperimen dengan perilaku dan
ekspresi sosial, menumbuhkan kepercayaan diri dan keterampilan sosial mereka. Temuan
Azzahra sejalan dengan manfaat terapeutik dari permainan peran dalam “Cublak-Cublak
Suweng,” karena kedua pendekatan tersebut memberikan konteks yang mendukung bagi

anak-anak untuk mengelola dan mengurangi kecemasan mereka. Memasukkan
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permainan ini ke dalam praktik pendidikan dan terapeutik menawarkan metode yang
relevan secara budaya dan dapat diterima oleh siswa, menjadikan intervensi lebih menarik
dan efektif. Pendekatan ini tidak hanya mengatasi kecemasan sosial tetapi juga
mendorong perkembangan emosional dan sosial secara keseluruhan, memberikan siswa
alat yang berharga untuk menavigasi situasi sosial dengan percaya diri. Mendukung hal
ini, penelitian oleh Vigil-Hayes et al. (2021) menemukan bahwa terapi bermain secara
signifikan mengurangi kecemasan pada anak-anak, menyoroti pentingnya intervensi
interaktif dan relevan secara budaya dalam mengelola kecemasan dan meningkatkan
kesejahteraan emosional. Hal ini semakin menekankan potensi penggunaan permainan
tradisional seperti “Cublak-Cublak Suweng” sebagai alat yang efektif untuk mengatasi

kecemasan sosial pada siswa.

(Lestari et al., 2020) menyoroti bahwa permainan tradisional seperti “Cublak-
Cublak Suweng” di era modern dapat menumbuhkan kematangan sosial sehingga
mengurangi kecemasan sosial pada anak. Hal ini terutama relevan dengan penggunaan
permainan peran dalam permainan “Cublak-Cublak Suweng” untuk mengurangi
kecemasan sosial di kalangan siswa. Permainan ini, yang merupakan salah satu warisan
budaya Indonesia, mengharuskan siswa untuk mengambil berbagai peran,
mempromosikan pengalaman sosial yang interaktif dan terstruktur. Dengan mengikuti
“Cublak-Cublak Suweng”, siswa didorong untuk melakukan interaksi sosial dalam
suasana yang aman, akrab, dan menyenangkan. Interaksi ini membantu mereka
mengembangkan keterampilan sosial dan kepercayaan diri, yang merupakan komponen
penting untuk kematangan sosial. Sifat permainan yang repetitif dan menyenangkan
memberikan banyak kesempatan bagi siswa untuk melatih dan menyempurnakan perilaku
sosialnya, sehingga mengurangi kecemasan mereka dalam konteks sosial. Temuan
Lestasi selaras dengan manfaat terapeutik dari permainan peran dalam “Cublak-Cublak
Suweng,” yang menunjukkan bahwa permainan tradisional tersebut dapat memberikan
kontribusi yang signifikan terhadap perkembangan emosional dan sosial siswa. Dengan
mengintegrasikan "Cublak-Cublak Suweng" ke dalam praktik pendidikan dan terapeutik,
pendidik dan terapis dapat memanfaatkan metode yang relevan secara budaya yang sesuai

dengan siswa, sehingga meningkatkan efektivitas intervensi. Pendekatan ini tidak hanya
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mengurangi kecemasan sosial tetapi juga mendorong pertumbuhan sosial dan emosional
secara holistik, membekali siswa dengan keterampilan yang diperlukan untuk menavigasi
situasi sosial dengan percaya diri. Mendukung hal ini, penelitian (Hayashi et al, 2022)
menunjukkan bahwa aktivitas bermain tradisional secara signifikan meningkatkan
kompetensi sosial dan mengurangi kecemasan pada anak-anak, menekankan pentingnya
intervensi yang relevan secara budaya dan interaktif dalam mendorong kesejahteraan
emosional dan sosial. Hal ini semakin menggarisbawahi potensi penggunaan permainan
tradisional seperti “Cublak-Cublak Suweng” sebagai alat yang efektif untuk mengatasi

kecemasan sosial pada siswa.

(Sumarni et al., 2019) menyoroti bahwa permainan tradisional “Cublak-Cublak
Suweng” memberikan dampak positif yang signifikan terhadap anak-anak korban letusan
Gunung Merapi. Temuan ini sangat relevan ketika mempertimbangkan penggunaan
permainan peran dalam permainan ini untuk mengurangi kecemasan sosial di kalangan
siswa. “Cublak-Cublak Suweng,” yang berakar kuat dalam budaya Indonesia, melibatkan
anak-anak yang mengambil peran berbeda, menciptakan lingkungan interaksi sosial yang
terstruktur namun menyenangkan. Permainan ini mendorong anak-anak untuk
berinteraksi dengan teman sebayanya dalam lingkungan yang suportif dan akrab, yang
penting untuk mengurangi kecemasan. Sifat “Cublak-Cublak Suweng” yang repetitif dan
menyenangkan memberikan kesempatan kepada anak untuk mempraktikkan perilaku
sosial dan meningkatkan keterampilan sosialnya, menumbuhkan rasa percaya diri dan
ketahanan emosional. Penelitian Sumarni menggarisbawahi potensi terapeutik dari
permainan tradisional, dan menunjukkan bahwa kegiatan tersebut dapat secara signifikan
mengurangi kecemasan sosial dengan meningkatkan keterlibatan dan kedewasaan sosial.
Dengan mengintegrasikan "Cublak-Cublak Suweng" ke dalam praktik terapeutik dan
pendidikan, pendidik dan terapis dapat memanfaatkan metode yang relevan secara
budaya yang sesuai dengan siswa, sehingga meningkatkan efektivitas intervensi.
Pendekatan ini tidak hanya mengatasi kecemasan sosial tetapi juga mendukung
perkembangan emosi dan sosial secara keseluruhan, membekali siswa dengan
keterampilan yang diperlukan untuk menavigasi situasi sosial dengan percaya diri.

Mendukung hal tersebut, penelitian (Hygen et al., 2020) menunjukkan bahwa aktivitas
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bermain tradisional secara signifikan meningkatkan kompetensi sosial dan mengurangi
kecemasan pada anak-anak, menekankan pentingnya intervensi yang relevan secara
budaya dan interaktif dalam meningkatkan kesejahteraan emosional dan sosial. Hal ini
semakin menggarisbawahi potensi penggunaan permainan tradisional seperti "Cublak-

Cublak Suweng" sebagai alat yang efektif untuk mengelola kecemasan sosial pada siswa.

(Syahria, 2020) menyoroti bahwa permainan tradisional seperti “Cublak-Cublak
Suweng” merupakan sarana yang efektif untuk melatih kompetensi berbicara dan
bersosialisasi anak, yang pada akhirnya dapat menekan kecemasan sosial secara
signifikan. Temuan ini sangat relevan ketika mempertimbangkan penggunaan permainan
peran dalam "Cublak-Cublak Suweng" untuk mengurangi kecemasan sosial di kalangan
siswa. Permainan ini, yang berakar kuat pada budaya Indonesia, melibatkan anak-anak
dalam berbagai peran, menyediakan lingkungan yang terstruktur namun menyenangkan
untuk interaksi sosial. Dengan terlibat dalam permainan ini, siswa dapat melatih
keterampilan berbicara dan sosial dalam suasana yang mendukung dan akrab, yang mana
hal ini penting untuk mengurangi kecemasan. Sifat “Cublak-Cublak Suweng” yang
repetitif dan menyenangkan memungkinkan siswa bereksperimen dengan perilaku dan
ekspresi sosial, menumbuhkan rasa percaya diri dan kemampuan sosialnya. Penelitian
Syahria menggarisbawahi potensi terapeutik dari permainan tradisional, dan
menunjukkan bahwa kegiatan tersebut dapat secara signifikan mengurangi kecemasan
sosial dengan meningkatkan keterlibatan dan kedewasaan sosial. Dengan
mengintegrasikan "Cublak-Cublak Suweng" ke dalam praktik pendidikan dan terapeutik,
pendidik dan terapis dapat memanfaatkan metode yang relevan secara budaya yang sesuai
dengan siswa, sehingga meningkatkan efektivitas intervensi. Pendekatan ini tidak hanya
mengatasi kecemasan sosial tetapi juga mendukung perkembangan emosional dan sosial
secara keseluruhan, memberikan siswa alat yang berharga untuk menavigasi situasi sosial
dengan percaya diri. Mendukung hal ini, penelitian oleh (Zhang et al, 2021) menemukan
bahwa terapi bermain secara signifikan mengurangi kecemasan pada anak-anak,
menyoroti pentingnya intervensi interaktif dan relevan secara budaya dalam mengelola

kecemasan dan meningkatkan kesejahteraan emosional. Hal ini semakin menekankan
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potensi penggunaan permainan tradisional seperti “Cublak-Cublak Suweng” sebagai alat

yang efektif untuk mengatasi kecemasan sosial pada siswa.

(Warih et al, 2020) menggarisbawahi keampuhan lagu mainan seperti "Cublak-
Cublak Suweng" sebagai alat pendidikan yang secara efektif mengurangi kecemasan
sosial. Wawasan ini sangat relevan ketika mempertimbangkan aspek bermain peran
dalam “Cublak-Cublak Suweng” untuk mengurangi kecemasan sosial di kalangan siswa.
Berakar pada warisan budaya Indonesia, permainan ini melibatkan anak-anak yang
mengambil peran berbeda, menyediakan platform interaksi sosial yang terstruktur namun
menyenangkan. Terlibat dalam kegiatan semacam itu memungkinkan siswa untuk
melatih keterampilan sosial dalam lingkungan yang mendukung, sehingga berkontribusi
terhadap penurunan tingkat kecemasan. Sifat “Cublak-Cublak Suweng” yang ritmis dan
ceria memungkinkan anak mengekspresikan diri secara kreatif dan berinteraksi sosial,
menumbuhkan rasa percaya diri dan ketahanan emosional. Penelitian Warih menyoroti
potensi terapeutik dari lagu mainan dan permainan yang tertanam secara budaya dalam
mengatasi kecemasan sosial dengan meningkatkan sosialisasi dan kesejahteraan
emosional. Mengintegrasikan "Cublak-Cublak Suweng" ke dalam praktik pendidikan
memungkinkan pendidik memanfaatkan pendekatan yang relevan secara budaya yang
meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas dalam pengurangan kecemasan. Metode
ini tidak hanya mengatasi kecemasan sosial tetapi juga mendukung pengembangan
holistik, membekali siswa dengan keterampilan sosial yang penting untuk menavigasi
interaksi antarpribadi dengan percaya diri. Mendukung hal ini, penelitian (Shi et al., 2024)
menunjukkan bahwa intervensi berbasis musik secara signifikan mengurangi kecemasan
dan meningkatkan keterampilan sosial pada anak-anak, menekankan peran aktivitas
kreatif dan tertanam secara budaya dalam meningkatkan kesejahteraan emosional dan
sosial. Hal ini menggarisbawahi potensi penggunaan lagu mainan seperti "Cublak-Cublak
Suweng" sebagai alat yang efektif untuk mengelola kecemasan sosial dan

mengembangkan kompetensi sosial pada siswa.

4. Kesimpulan
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Penelitian tentang pemanfaatan permainan peran, khususnya melalui permainan
tradisional “Cublak-Cublak Suweng,” sebagai strategi untuk mengurangi kecemasan
sosial di kalangan siswa memberikan wawasan berharga mengenai intervensi pendidikan
dan terapeutik yang efektif. Permainan peran dalam "Cublak-Cublak Suweng"
menawarkan siswa sebuah platform terstruktur namun menyenangkan untuk terlibat
dalam interaksi sosial, memfasilitasi pengembangan keterampilan sosial dan kepercayaan
diri. Dengan mengambil peran berbeda dalam permainan, siswa dapat berlatih
mengekspresikan diri, berinteraksi dengan teman sebaya, dan menavigasi skenario sosial
dalam lingkungan yang mendukung, yang sangat penting untuk mengurangi kecemasan
sosial. Sifat permainan yang berulang dan menyenangkan tidak hanya membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan tetapi juga memungkinkan siswa bereksperimen
dengan berbagai peran dan perilaku sosial, sehingga meningkatkan kompetensi sosial dan
ketahanan emosional mereka seiring berjalannya waktu. Selain itu, memadukan
permainan peran dan permainan tradisional seperti "Cublak-Cublak Suweng" ke dalam
lingkungan pendidikan akan memanfaatkan kekayaan budaya, sehingga intervensi
menjadi lebih relevan dan menarik bagi siswa. Pendekatan ini memanfaatkan elemen
budaya untuk meningkatkan partisipasi siswa dan efektivitas dalam upaya pengurangan
kecemasan. Dengan menciptakan ruang yang aman dan akrab untuk interaksi sosial,
pendidik dan terapis dapat secara efektif mengatasi masalah kecemasan sosial sekaligus
mendorong perkembangan emosi dan sosial secara keseluruhan. Penggunaan aktivitas
yang tertanam secara budaya tidak hanya mendukung pembelajaran akademis tetapi juga
memupuk keterampilan hidup yang penting, membekali siswa dengan kepercayaan diri
dan kompetensi yang dibutuhkan untuk berhasil dalam lingkungan sosial. Penelitian yang
mendukung efektivitas permainan peran dan intervensi yang tertanam secara budaya
dalam mengurangi kecemasan menggarisbawahi pentingnya pendekatan ini dalam
psikologi pendidikan. Penelitian secara konsisten menunjukkan bahwa kegiatan interaktif
dan relevan secara budaya berkontribusi positif terhadap kesejahteraan emosional dan
integrasi sosial di kalangan siswa. Hal ini memvalidasi peran "Cublak-Cublak Suweng"
dan permainan tradisional serupa sebagai alat berharga dalam praktik pendidikan dan
terapi yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan sosial dan mengurangi

kecemasan sosial. Ke depannya, eksplorasi dan penerapan metode-metode tersebut dapat
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lebih mengoptimalkan dampaknya, mendorong lingkungan pembelajaran yang inklusif

dan mendukung di mana semua siswa dapat berkembang secara sosial dan akademis.
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