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ABSTRACT
This study aims to explore the game Truth or Dare in group counseling services to enhance students' self-confidence. This research uses a quantitative approach, with the chosen method being a quasi-experiment with a one-group pretest-posttest design. The sample selected consisted of 10 students using the purposive sampling technique. Data were collected using a self-confidence scale instrument. The data analysis technique used SPSS version 22 to test the hypothesis with the paired sample T-test formula, and N-Gain was used to see the improvement in students' self-confidence. The research results showed that there was a significant difference in students' self-confidence before and after the Truth or Dare game was applied. The N-Gain interpretation score indicated that there was an improvement in students' self-confidence, with a fairly effective category. It can be proven that the game Truth or Dare in group counseling services can increase students' self-confidence.
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ABSTRAK

Studi ini berfokus pada pemanfaatan permainan Truth or Dare dalam layanan bimbingan kelompok untuk meningkatkan kepercayaan diri siswa. Pendekatan yang digunakan adalah kuantitatif dengan metode quasi experiment dan desain one group pretest-posttest. Sampel penelitian berjumlah 10 siswa yang dipilih melalui teknik purposive sampling. Data dikumpulkan menggunakan instrumen berupa skala kepercayaan diri. Analisis data dilakukan dengan bantuan SPSS versi 22 menggunakan uji paired sample t-test untuk menguji hipotesis, serta perhitungan N-Gain untuk melihat peningkatan kepercayaan diri siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kepercayaan diri siswa sebelum dan sesudah mengikuti permainan Truth or Dare. Skor interpretasi N-Gain menunjukkan peningkatan kepercayaan diri dalam kategori cukup efektif. Dengan demikian, permainan Truth or Dare dalam layanan bimbingan kelompok terbukti dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa
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PENDAHULUAN 
Seseorang sangat bergantung pada pendapatnya sendiri saat anak mulai dewasa atau dikatakan remaja, terutama ketika berurusan dengan dunia luar. Misalnya, status ekonomi, kemampuan akademik, kecerdasan, dan penampilan, dan lain-lain. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian Norvia bahwa kesuksesan seorang remaja terutama bergantung pada apa yang dia miliki saat bersosialisasi dengan orang-orang di sekitarnya (Norvia et al., 2023). Nursidah Ria (2023) menyatakan bahwa siswa remaja tentunya memiliki latar belakang, karakter, dan kepribadian yang berbeda. Mereka akan membantunya beradaptasi dengan situasi yang terjadi di sekitarnya dengan berbagai alat, seperti beradaptasi dengan teman-temannya di sekolah, guru, dan para staf, serta budaya sekolah. Karena fitur tidak selalu sesuai atau sesuai dengan lingkungannya, siswa harus beradaptasi dengan baik. 
Namun, siswa akan merasa terancam oleh sesuatu yang ada di lingkungannya jika mereka tidak dapat beradaptasi dengan lingkungannya. Siswa yang memiliki keyakinan diri tinggi dapat dengan mudah bergaul dan memiliki banyak teman dan relasi. Selain itu, mereka memiliki kemampuan untuk beradaptasi dan berinteraksi dengan siswa lain atau bahkan guru mereka di sekolah.
Perasaan memiliki kekuatan dalam diri sendiri adalah bagian dari kepercayaan diri. Kesadaran akan kemampuan diri sendiri, dan kepercayaan pada kemampuan untuk membuat keputusan, menurut Mc Clelland (dalam Hidayati Sif'atur Rif'ah, 2021).  Lautser menjelaskan kepercayaan diri sebagai sikap atau keyakinan bahwa kepercayaan diri, yang didefinisikan sebagai sikap atau keyakinan bahwa seseorang memiliki kemampuan untuk melakukan apa yang mereka inginkan, kebebasan untuk melakukan apa yang mereka suka, bertanggung jawab atas tindakan mereka, sopan dan hangat dengan orang lain, dan memiliki kemampuan untuk mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan mereka sendiri. dapat melakukan apa yang mereka inginkan, bebas melakukan apa yang mereka suka, bertanggung jawab atas tindakan mereka, hangat dan sopan dengan orang lain, dan mampu mengenal kelebihan dan kekurangan mereka sendiri (Marheni, 2022).
Kepercayaan diri sangat penting untuk bersosialisasi dengan orang lain (Harnadia et al., 2021). Kepercayaan diri adalah keyakinan yang dimiliki seseorang tentang kemampuan mereka untuk memenuhi kebutuhan. Orang yang tidak percaya diri tidak akan dapat berinteraksi dengan orang lain dengan mudah. Menurut hasil studi pendahuluan menunjukkan kurangnya rasa kepercayaan diri, tidak berani berbicara di depan teman kelasnya, dan terus berpikir mereka tidak mampu. Hal ini diperkuat oleh temuan wawancara secara langsung dengan guru BK sekolah tersebut. Kepercayaan diri adalah keyakinan seseorang bahwa mereka memiliki kemampuan untuk memenuhi kebutuhan. Orang yang tidak percaya diri tidak akan dapat berinteraksi dengan orang lain dengan mudah. hal ini diperkuat melalui observasi selama proses belajar mengajar tentang sosialisasi BK siswa tidak berani bertanya dan menjawab pertanyaan yang diajukan.
Sehubungan dengan masalah tingkat kepercayaan diri di MAN 3 Kota Banda Aceh, penanganan yang tepat diperlukan untuk menghindari dampak negatif pada remaja dan siswa. Bahaya dan efek negatif dari kurangnya rasa percaya diri pada remaja dapat berbahaya bagi perkembangan mereka. Pada akhirnya, mereka menjadi individu yang sulit beradaptasi dengan lingkungan sekitarnya, takut berbicara, sering ragu-ragu, menyendiri, diam, dan hanya mengikuti arus (Rerung, 2023). Selain itu, penelitian psikologis menunjukkan bahwa anak-anak pada usia ini lebih cenderung melakukan tindakan negatif jika mereka tidak memiliki kepercayaan diri (Adawiyah, 2020). 
Selain itu, remaja yang kurang percaya diri dapat mengalami setidaknya empat konsekuensi buruk (Angelia, 2020), yaitu: 1) Kegagalan untuk mengendalikan situasi lingkungan, sehingga mereka mudah terpengaruh oleh kebiasaan bebas, seperti merokok dan mengonsumsi alkohol, dan ikut-ikutan tidak bersemangat tentang sekolah. Mereka menerima semua hal ini karena ketidaktahanan mereka terhadap faktor-faktor eksternal; 2) Mereka mudah menyerah dalam situasi sulit karena ketidaktahanan mereka terhadap tekanan; 3) Karena mereka tidak memiliki kemampuan untuk berfungsi secara mandiri, mereka tidak memiliki kemampuan untuk mengeksplorasi kehidupan secara mandiri, yang menghalangi mereka dari berkembang dan bersaing.; 4) tidak merasa aman, mereka selalu berpikir tentang apa yang harus dilakukan dan mengalami kecemasan berlebihan. Hal ini sangat berbahaya karena membuat interaksi menjadi sulit. Jika keempat hal ini tidak dikendalikan, Anda dapat mengalami gangguan jiwa, kecemasan sosial, atau bahkan bunuh diri.
Bimbingan kelompok adalah salah satu cara untuk mengatasi tingkat kepercayaan diri. Miftahur (2018) memperkuat pernyataan di atas dengan menyatakan bahwa layanan bimbingan kelompok tentang keyakinan diri yang menggunakan  permainan Truth or Dare dapat menarik perhatian siswa dan mendorong mereka untuk meningkatkan rasa percaya diri. Salah satu cara bermain yang dapat meningkatkan aspek kepercayaan diri dan kepercayaan diri adalah dengan menggunakan kartu media "Truth or Dare" (Rahayu & Martini, 2019). 
Permainan kartu "Truth or Dare" adalah permainan kartu yang dimainkan dalam kelompok dengan dua jenis kartu: Truth Cards dan Dare Cards. Bagaimana siswa berpartisipasi dalam proses pembelajaran dapat dipengaruhi oleh penggunaan kartu ini. (Anwar et al., 2022). Berdasarkan latar belakang, permainan kartu "Truth or Dare" adalah media permainan kartu yang dimainkan dalam kelompok dengan dua jenis kartu: kartu Truth dan Dare. Penelitian ini bertujuan untuk menentukan apakah menggunakan media Truth or Dare dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa kelas X di MAN 3 Kota Banda Aceh dengan memberikan perawatan (treatment) kepada siswa yang memiliki tingkat percaya diri rendah.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menerapkan metode eksperimen, menurut Sugiono (dalam Narlan et al., 2023) menyatakan bahwa penelitian eksperimen adalah jenis penelitian di mana konsep, metode, atau praktik dievaluasi untuk menentukan apakah mereka berdampak pada hasil atau variabel terikat yang dilakukan. Menurut Made Ayu Putri Maharani (2019), penelitian ini mendesain satu kelompok pre-test dan post-test. Dalam pendekatan ini, variabel terikat diukur pada kelompok eksperimen (pre-test), kemudian diukur kembali (post-test) dengan stimulasi. Namun, tidak ada kelompok pembanding digunakan. Dengan demikian, penelitian ini mencakup dua evaluasi: pretest sebelum pemberian treatment dan posttest setelah pemberian treatment. Tujuannya adalah untuk memperoleh penilaian yang lebih akurat tentang hasil treatment setelah dibandingkan dengan keadaan sebelum pemberian treatment. Gambar berikut menunjukkan desain ini:
                        Tabel 1. One-Group Pretest-Posttest Design
	Pretest
	       Perlakuan            posttest

	    O1
	                 X                         O2


Sumber: Sugiyono, 2012
	Kelas eksperimen, O1 adalah tes awal sebelum diberikan permainan Truth or Dare; O2 adalah tes akhir setelah diberikan permainan Truth or Dare; dan X adalah penerapan atau perlakuan yang diberikan berupa permainan Truth or Dare. Lokasi penelitian adalah MAN 3 Kota Banda Aceh, yang terletak di Gampong Rukoh, Kecamatan Syiah Kuala, Banda Aceh. Populasi berjumlah 27 siswa dari kelas X IPS 3 dan sampel dalam penelitian ini melibatkan 10 siswa dari kelas X IPS 3 dengan menggunakan metode pengambilan sampel yaitu purposive sampling. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu kuesioner. Menurut Sugiono (dalam Narlan et al., 2023), kuesioner adalah teknik pengumpulan data di mana orang yang disurvei diberi serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis untuk melihat apakah mereka dapat memberikan jawaban. Kuesioner ini berbentuk skala likert dengan empat pilihan jawaban seperti: "Sangat Setuju" (SS), "setuju" (S), "Tidak Setuju" (TS), dan "Sangat Tidak Setuju" (STS). Semua jawaban diberikan untuk mengukur kepercayaan diri responden. Pernyataan dalam skala ini ada yang positif dan negatif sehingga bobot untuk setiap pernyataan dari responden sesuai dengan pernyataan positif dan negatif. Untuk menentukan kredibilitas instrumen ini, validitas isi diuji melalui uji ahli, dan uji coba butir dengan rumus product moment dari Pearson. Hasil uji coba instrumen menunjukkan bahwa dari 80 pernyataan, 51 yang valid; 29 pernyataan gugur dan tidak lagi digunakan. Hasil perhitungan  nilai reliabilitas  sebesar 0,916 dengan klasifikasi interpretasi tinggi, yang menunjukkan bahwa instrumen ini sudah reliabel. Teknik analisis data  menggunakan aplikasi SPSS versi 22.  Sebelum menguji hipotesis untuk melihat perbedaan  dengan uji t, maka dilakukan uji normalitas data untuk menentukan apakah data berdistribusi normal. Uji t untuk mengetahui seberapa efektif perlakuan (treatment) dalam mengukur kepercayaan diri siswa dengan membandingkan keadaan sebelumnya dengan keadaan sesudah diberikan permainan Truth or Dare. Selanjutnya dilakukan  uji N- Gain untuk menentukan seberapa besar kemajuan dan peningkatan kepercayaan diri siswa sebelum dan setelah diberikan permainan Truth or Dare dalam layanan bimbingan kelompok.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Kondisi awal subjek penelitian dipelajari dengan mengumpulkan data dari pengukuran awal (pretest). Untuk melakukan uji pretest, peneliti menggunakan skala pengukuran kepercayaan diri siswa pada kelompok 27 siswa, 14 pria dan 13 wanita, di MAN 3 Kota Banda Aceh. Berdasarkan hasil angket, data dikelompokkan menjadi tiga kategori tinggi dengan skor antara 88 dan 100, kategori sedang dengan skor antara 74 dan 88, dan kategori rendah dengan skor di bawah 74. Pengelompokan ini dilakukan dengan Tabel di bawah ini menunjukkan tingkat kepercayaan diri siswa X IPS 3 di MAN 3 Kota Banda Aceh berdasarkan rata-rata (X) dan standar deviasi (SD).
Tabel 2. Menunjukkan peringkat kepercayaan diri siswa.
	Kategori 
	        Jumlah           presentase

	  Tinggi 
	             17                      63%

	  Sedang  
	             3                        11%

	 Rendah 
	             7                       26%



Siswa kelas X IPS 3 di MAN 3 Kota Banda Aceh menunjukkan perilaku kepercayaan diri mereka, dengan 3 siswa (11%) masuk dalam kategori kepercayaan diri tinggi, 17 siswa (63 persen), kategori kepercayaan diri sedang, dan 7 siswa (26 persen). Siswa yang tidak percaya diri dan tidak berani berbicara kepada teman sekelasnya, dan selalu meragukan kemampuan mereka. Kemudian, berdasarkan kategori penilaian dan hasil refleksi guru BK, Dari 27 siswa di kelas, 17 siswa memiliki nilai kepercayaan diri tinggi,  3 siswa  dengan nilai kepercayaan diri sedang, dan 7 siswa memiliki nilai kepercayaan diri  rendah. 
Berdasarkan kategori nilai kepercayaan diri siswa maka dipilih 10 siswa untuk diberikan treatment yaitu siswa dengan kategori sedang dan rendah.  Siswa diberikan 3 kali treatment dengan permainan Truth or Dare dalam layanan bimbingan kelompok kemudian dilakukan kembali pengukuran berupa postest untuk mengukur kepercayaan diri siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa menerima bimbingan kelompok melalui media "Truth or Dare" kepercayaan diri mereka meningkat pada kategori rendah dan sedang kemudian meningkat. Studi menunjukkan bahwa media Truth or Dare dapat membantu siswa lebih percaya diri. Tabel di bawah ini menunjukkan perbandingan hasil pre-test dan post-test sampel penelitian.

Tabel 3. Perbedaan hasil pretest dan posttest
	 No
	    Pretest               Posttest 

	  1
	      73                            88 

	  2
	      72                            89

	  3
	      72                            93

	  4
	      73                            88

	  5
	      73                            90

	  6
	      68                            93

	  7
	64                           90

	  8
	78                           89

	  9
	78                           93

	 10
	78                           87

	Jumlah Rata-rata
	
72                           90



Kepercayaan diri siswa MAN 3 Banda Aceh , pada tabel di atas menunjukkan bahwa 10 siswa mengalami peningkatan skor secara keseluruhan, hasil ini  dicapai setelah permainan Truth or Dare  dalam layanan bimbingan kelompok diterapkan. Peningkatan skor dapat dilihat dari hasil rerata dari pretest sebesar 72 dan rerata postes sebesar 90. Setelah hasil pre test dan postest diperoleh maka peneliti melakukan uji normalitas data sebelum melakukan uji hipotesis. Data  hasil uji normalitas dengan uji shapiro wilk dapat dilihat pada tabel di bawah ini:


Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Data
	
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	Statistic
	df
	Sig.
	Statistic
	df
	Sig.

	PRE-TEST
	,221
	10
	,182
	,886
	10
	,153

	POST-TEST
	,208
	10
	,200*
	,869
	10
	,097


Hasil uji normalitas terhadap data pre-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,153 yang lebih besar dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data pre-test kepercayaan diri siswa menggunakan media Truth or Dare berdistribusi normal. Sementara itu, hasil uji normalitas pada data post-test diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,097 yang juga lebih besar dari 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data post-test peningkatan kepercayaan diri siswa setelah menggunakan media Truth or Dare juga berdistribusi normal. Pengujian hipotesis menggunakan rumus uji t untuk melihat perbedaan sebelum dan setelah diberikan permainan Truth or Dare dalam layanan bimbingan konseling. Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah Ha : Ada perbedaan kepercayaan diri siswa sebelum dan setelah diterapkan permainan Truth or Dare dalam layanan bimbingan kelompok sedangkan Ho : Tidak ada perbedaan kepercayaan diri siswa sebelum dan setelah diterapkan permainan Truth or Dare dalam layanan bimbingan kelompok. Rumus uji t yang digunakan adalah uji t berpasangan (paired sample t-test) untuk kelompok yang sama. Hasil uji t dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 5. Hasil Uji Paired Sampel t-Test
	
	Paired Differences
	t
	df
	Sig. (2-tailed)

	
	Mean
	Std.
Deviatio n
	Std. Error Mean
	95% Confidence Interval of the Difference
	
	
	

	
	
	
	
	Lower
	Upper
	
	
	

	
Pair 1
	PRETEST
- POST TEsT
	- 17,100
	
5,507
	
1,741
	
-21,039
	- 13,161
	- 9,820
	
9
	
,000



Berdasarkan hasil uji t, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai thitung 9,820 > ttabel 1,833. Maka Ha diterima dan Ho ditolak, hal ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan pada kepercayaan diri siswa setelah diberikan treatment. Artinya, penggunaan layanan bimbingan kelompok dengan permainan Truth or Dare memberikan dampak positif dan efektif dalam meningkatkan kepercayaan diri siswa di MAN 3 Kota Banda Aceh. Siswa dapat mengekspresikan perasaannya pada permainan dalam layanan bimbingan kelompok yang dibuat menarik, interaktif, dan mudah dilaksanakan untuk membantu siswa belajar berbicara di depan umum. Modifikasi permainan Truth or Dare di MAN 3 Kota Banda Aceh untuk siswa yang merasa kepercayaan diri rendah sangat membantu guru bimbingan dan konseling   dalam melakukan layanan bimbingan kelompok dan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap dirinya.dalam meningkatkan rasa percaya diri, kesadaran diri, dan kepercayaan diri Hal ini sejalan dengan Novita Dewi Aji (2021), yang mengatakan bahwa membuat permainan "Truth or Dare" untuk membantu guru dalam bimbingan dan konseling dan meningkatkan rasa percaya diri siswa. Rasa percaya diri merupakan modal terpenting bagi seseorang untuk sukses dan mencapai  apa yang diinginkannya. Ketika seseorang percaya diri, berarti ia yakin bahwa dirinya mampu dan mampu mencapai kesuksesan dan tujuan yang diinginkannya. Di sisi lain, rasa kurang percaya diri (pessimisme) menjadi penghambat dalam  mencapai kesuksesan dan cita-cita seseorang.
Setelah terbukti bahwa permainan Truth or Dare dalam layanan bimbingan konseling dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa MAN 3 Kota Banda Aceh, maka untuk melihat besarnya peningkatan kepercayaan diri siswa menggunakan rumus N- Gain yaitu dengan tafsiran pembagian skor. Kategorinya dapat dilihat pada tabel di bawah ini :
Tabel 6. Pembagian Skor Gain
	Nilai N-Gain
	Kategori

	g > 0,7
	Tinggi

	0,3 ≤ g ≤0,7
	Sedang

	g < 0,3
	Rendah



Berdasarkan uji N-Gain didapatkan nilai rata-rata keseluruhan pada pelaksanaan layanan bimbingan kelompok dengan menggunakan permainan Truth or Dare untuk meningkatkan kepercayaan diri siswa sebesar 0,62 dan termasuk dikategori sedang karena nilai yang diperoleh berada pada rentang 0,3 ≤ g ≤0,7 dengan kategori sedang dan skor persen N-Gain sebesar 62 % yang berada pada kategori cukup efektif seperti yang ditunjukkan pada grafik berikut:


Gambar 1. Grafik Nilai N-Gain
[image: ]

Gambaran peningkatan kepercayaan diri siswa MAN 3 Kota Banda Aceh sebesar 0,62 menunujukkan bahwa siswa sudah berpartisipasi aktif  dalam permainan Truth or Dare dalam layanan bimbingan kelompok,sehingga siswa  menunjukkan peningkatan pada keyakinan akan kemampuan diri, optimis, bertanggung jawab, rasional dan realistis serta kemampuan dalam bergaul, menurut penelitian Sawaluddin et.al (2023) permainan Truth or Dare dapat mendorong siswa berpartisipasi akktif untuk mengekspresikan diri dalam lingkungan yang aman dan sangat penting untuk membangun kepercayaan diri. Guru Bk perlu melakukan layanan bimbingan kelompok dengan beberapa metode dan permainan  agar menarik siswa lebih interaktif sehingga bentuk layanan yang dilakukan bersama-sama dalam suatu kelompok lebih dinamik dan memberikan informasi, dukungan dan pehamaman kepada siswa. Aktivitas bisa melalui diskusi, sharing dan juga dalam bentuk permainan. Hasil penelitian Azis et al. (2024) menunjukkan bahwa pelaksanaan bimbingan kelompok yang dipadukan dengan permainan interaktif mampu menciptakan suasana yang nyaman bagi siswa untuk mengekspresikan pikiran dan perasaan mereka. Kehadiran guru BK selama sesi juga berperan penting dalam membangun rasa percaya dan mendorong partisipasi aktif, sehingga secara signifikan turut meningkatkan kepercayaan diri siswa.
Dengan demikian, penggunaan permainan Truth or Dare dalam layanan bimbingan kelompok terbukti efektif dalam meningkatkan kepercayaan diri siswa di MAN 3 Kota Banda Aceh. Melalui pendekatan yang interaktif dan menyenangkan, permainan ini mampu menciptakan suasana yang kondusif bagi siswa untuk lebih terbuka, berani berbicara di depan orang lain, serta mampu mengungkapkan pendapat dan perasaannya. Selain itu, aktivitas dalam permainan ini juga melatih siswa untuk mengambil keputusan, bekerja sama, dan berinteraksi secara positif dengan teman sebaya. Oleh karena itu, Truth or Dare dapat dijadikan sebagai alternatif metode yang kreatif dan inovatif dalam pelaksanaan bimbingan kelompok di sekolah, khususnya dalam pengembangan keterampilan sosial dan kepercayaan diri siswa.

KESIMPULAN
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa layanan bimbingan kelompok menggunakan permainan Truth or Dare efektif dalam meningkatkan kepercayaan diri siswa MAN 3 Kota Banda Aceh. Berdasarkan hasil analisis data menggunakan uji t, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 (< 0,05) dan nilai thitung sebesar 9,820 (> ttabel 1,833). Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kepercayaan diri siswa sebelum dan sesudah diberikan treatment berupa layanan bimbingan kelompok dengan media permainan Truth or Dare. Nilai   n-gain diperoleh sebesar 0,62 dan berada dalam kategori sedang, dan memperoleh skor persen N-gain sebesar 62 persen, yang termasuk dalam kategori cukup efektif. Sehingga permainan ini dapat dijadikan alternatif yang kreatif dan menyenangkan dalam proses konseling kelompok di sekolah, khususnya dalam membina keterampilan sosial dan pribadi.
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