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ABSTRAKSI 
 

Tugas Akhir ini dilatarbelakangi oleh permasalahan mengenai gambar diri yang rusak akibat luka batin yang dialami konseli remaja pada umumnya. 

Ciri-ciri orang yang gambar dirinya rusak biasanya merasa rendah diri, sering emosional, bahkan stres. Yang bila dibiarkan hingga dewasa, akan menyebabkan 

berkembangnya pola pikir yang salah tentang diri sendiri maupun orang lain. Salah satu cara untuk memperbaiki gambar diri yang rusak adalah dengan 

mengenal diri dengan metode Satir. Metode ini yang diterapkan pada produk Tugas Akhir. 

Beberapa permainan untuk pengembangan diri yang ada di pasar hanya berfungsi untuk meningkatkan rasa percaya diri dan kemampuan untuk memecahkan 

masalah, namun tidak memberikan pembelajaran tentang mengenal diri. Padahal proses 

pengenalan diri dapat memberikan perubahan berarti pada diri seseorang. 

Oleh sebab itu, proyek Tugas Akhir ini bertujuan untuk mendesain sarana edukasi dalam bentuk permainan yang memberikan pembelajaran untuk mengenal 

diri sendiri dengan metode satir. Dalam prosesnya, Tugas Akhir ini menggunakan metode 5W1H untuk brainstorming dan pencarian data, sedangkan metode 

SCAMPER digunakan dalam proses perancangan. 

Saat proses perancangan produk dalam bentuk model maupun prototype, dilakukan uji coba ke beberapa kelompok remaja yang berbeda. Sehingga diketahui 

seberapa jauh produk mampu dipahami maknanya oleh pemainnya dan kemudahan bermain. Tentunya permainan ini didesain sesuai dengan kriteria utama, 

yaitu praktis, ergonomis, mudah dipahami dan menarik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. LATAR BELAKANG 

1. Gambar Diri Menentukan Tingkah Laku Seseorang 
Gambar diri merupakan 

produk sosial yang terbentuk 

dalam proses interaksi sosial. 

Selanjutnya gambar diri 

berkembang dan berubah 

melalui interaksi sosial itu 

juga. Sebagai sistem sikap-pandang terhadap diri seseorang, 

gambar diri merupakan dasar bagi semua tingkah laku (Ariety, 

1967). Jadi, gambar diri sangat menentukan tingkah laku individu 

sekarang dan masa depan, serta menentukan pembuatan keputusan 

dan aspirasi-aspirasi individu bagi masa depannya. Menghargai dan 

menyukai diri, optimisme akan kemampuan seseorang mencapai 

tujuan-tujuan pokok masa depan, dan bebas dari kecemasan yang 

tidak realistis akan kegagalan merupakan ciri-ciri penting kesehatan 

emosional individu 

(Eisenberg & Delaney,1977). 

Bila gambar diri seseorang 

rusak, maka cara 

memandang terhadap diri 

sendiri adalah negatif, rendah 

diri, bahkan merasa tidak berarti. Gambar diri rusak disebabkan oleh 

luka batin yang diakibatkan oleh masalah dengan orang-orang 

dekat, perkataan yang menyakitkan, dan rasa tertolak. 

Salah satu cara pemulihan gambar diri yang rusak adalah 

dengan inner healing, yakni sebuah proses penyembuhan gambar 

diri yang diawali dengan mencintai diri sendiri, yang dapat dilakukan 

lewat bantuan konselor (konseling) atau dipahami sendiri (self 

healing). Mencintai diri sendiri erat kaitannya dengan mengenal diri, 

karena itu slogan “tak kenal maka tak sayang” memang benar 

adanya. Mengenal diri adalah kebutuhan dasar setiap orang.   

2. Kegiatan Konseling Di “Impact Counseling Service” 
Berdasarkan 

data biro konseling 

“Impact Counseling 

Service Yogyakarta”, 

diketahui bahwa 80% 

konseli(orang yang 

dikonselingi) yang 

melakukan konseling 

memiliki masalah 

gambar diri rusak. Dengan konseling, konselor berupaya 

menanamkan persepsi yang baru pada konseli sehingga dia dapat 

menemukan sisi positif dari suatu masalah. Setelah konseling, 
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biasanya konselor akan memberi tugas rumah untuk pengembangan 

diri berupa terapi yang akan dilakukan konseli sendiri di rumah 

sebagai lanjutan penanaman pola pikir baru yang lebih sehat yang 

konsisten agar konseli dapat memandang positif dalam dirinya. 

Contohnya seperti terapi mirror yakni konseli setiap pagi berkaca 

dan mengatakan pada dirinya yang terpantul dikaca, “saya cantik” 

“saya berharga” dan kata-kata positif lainnya. Namun, dengan terapi 

yang ada tidak cukup memenuhi pengenalan diri sendiri. Padahal 

pengenalan akan diri sendiri merupakan proses penyembuhan 

yang bertahan dalam jangka panjang dan membuat perubahan yang 

signifikan. 

 Salah satu cara yang berhasil mengedukasi konseli dalam 

mengenal diri yakni dengan metode Satir tentang cara yang dipakai 

seseorang dalam menghadapi masalah. Tiap orang memiliki cara 

dalam menghadapi masalah yang dalam metode Satir dikenal 

dengan sebutan stansi. Stansi ada empat jenis yakni Placating 

(menyenangkan orang lain), Blaming  (menyalahkan orang lain), 

Super Reasonable (mengutamakan logika), dan Irrelevant 

(mengalihkan masalah). Dimana pemahaman akan 4 stansi ini akan 

membantu seseorang dalam mengenal dirinya. Di Amerika, metode 

ini sudah diterapkan dalam sebuah permainan peran. Namun, 

karena metode ini sulit dipraktekkan tanpa arahan konselor, 

pemahamannya menjadi terbatas oleh waktu konseling. Padahal 

metode ini merupakan kunci penting dalam pengenalan diri. 

B. PERNYATAAN DESAIN 
Perlunya Sarana Edukasi untuk Mengenal Diri Sendiri dengan 
Metode Satir untuk usia 18-21 tahun 
  Dari yang telah dipaparkan sebelumnya, dapat dilihat perlunya 

Sarana Edukasi untuk Mengenal Diri Sendiri dengan Metode Satir 
yang dapat dipelajari secara mandiri/ tanpa bantuan konselor. 

C. TUJUAN DAN MANFAAT PRODUK 
Dengan adanya Sarana Edukasi untuk Mengenal Diri Sendiri, 

diharapkan konseli dapat mengenali kecenderungan dirinya saat 

menghadapi masalah dan berkembang ke arah pribadi yang 

seimbang(congruent). Manfaat dari sarana edukasi adalah : 

1. Memudahkan pengguna dalam mengenal dirinya sebagai salah satu 

cara dalam pemulihan gambar diri 

2. Meningkatkan kemampuan individu dalam menghadapi masalah. 

3. Pengembangan diri 
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D. METODE DAN SISTEMATIKA BERPIKIR 
1. Problem Seeking 

a. Metode Brainstorming 
 Metode Brainstorming digunakan untuk mendapatkan ide, 

memetakan proyek secara jelas dan dapat menentukan alternatif-

alternatif pemecahan masalah pada proyek. 

 
 

b. Metode 5W+1H 
 Metode 5W+1H membantu untuk melihat masalah-

masalah yang ada dilapangan secara jelas dan menentukan 

ketepatan dalam pembutan konsep pada produk. 

 

2. Problem Solving 
c. Metode SCAMPER 

 
 Metode SCAMPER merupakan metode penggabungan 

dari berbagai objek lain menjadi satu objek. Pada metode 

penggabungan ini ada yang perlu dihilangkan dan juga yang 

perlu ditambahkan. metode ini digunakan karena ini 
merupakan proyek adaptasi sebuah metode ke dalam alat. 
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BAB V 

PROSES KREATIF 
 

A. PERMAINAN PERAN (ROLE PLAY) 
1. SKETSA 

Virginia Satir sudah menerapkan 

metode Satir kedalam permainan peran 

yang dimainkan dengan arahan Virginia 

Satir sendiri. Ide awal produk adalah 

menerapkan permainan peran (role play) 

berbasis Metode Satir kedalam papan 

permainan. Papan permainan berfungsi 

untuk mengarahkan jalannya permainan. 

Selain itu, juga menggunakan kartu yang 

berisi keterangan situasi dan karakter 

peran yang akan dipraktekkan. 

Namun, setelah tiga kali dicoba ke 

kelompok remaja yang berbeda, ternyata 

mereka tidak memahami makna 

pembelajaran dari permainan ini. Selain 

itu, beberapa anak mengaku bahwa 

mereka kesulitan memainkan sebuah 

peran karena tidak mudah menghayati 

sebuah peran. Sehingga dicobalah 

alternatif bentuk permainan yang lain 

yakni menjawab pertanyaan (kuis). 
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2. UJI COBA MODEL 
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B. MENJAWAB PERSONALITY TEST (KUIS) 
Alternatif model permainan yang lain adalah dengan menjawab pertanyaan berbasis Satir yang dibuat oleh Psikolog di bidang hubungan keintiman, 

cinta, dan seksualitas, Susan Quilliam. Dimana setelah menjawab akan terlihat kecenderungan stansi seseorang. Dimana setelah menjawab kuis tersebut, 

kita akan mengetahui kecenderungan stansi yang kita gunakan selama ini. Selama ini kuis tersebut hanya bisa diakses lewat internet dan terlihat seperti 

mengisi sebuah pertanyaan essay.  Kuis tersebut akan dicoba didesain dalam permainan board yang lebih menyenangkan. Sehingga lebih menarik untuk 

digunakan sebagai alat edukasi dan memberikan aspek-aspek edukatif lain yang tidak dihadirkan dalam kuis lewat internet seperti, dapat digunakan dalam 

kelompok, merangsang komunikasi, mengajarkan tahapan lebih lanjut tentang stansi dan congruen. 

1. SKETSA
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2.   
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2. UJI COBA MODEL 
Pertanyaan akan didesain dalam bentuk seperti buku, yang memiliki halaman-halaman yang berisi pertanyaan,  jawaban, kotak jawaban dan hasil 

jawaban(saran). Cara bermain yakni menjawab pertanyaan dengan alternatif jawaban yang sudah didesain berupa puzzle. Satu puzzle untuk satu 

jawaban, lalu puzzle dimasukkan ke dalam kotak jawaban. Setelah terisi 20 puzzle, tutup kotak jawaban dan lihat dibaliknya. Akan ada foto orang dengan 

warna yang berbeda-beda. Warna yang paling banyak berarti kecenderungannya, kemudian akan ada saran untuk tiap tipe kecenderungan. Berikut ini 

adalah uji coba modelnya: 
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3. PENGEMBANGAN PRODUK 
Setelah model diuji coba kepada beberapa remaja dan ternyata 

mereka mampu memahami maksud pembelajaran yang ada dalam 

permainan ini, maka dibuatlah prototypenya. Kemudian protoype diuji 

coba kepada ± 13 anak, ternyata mereka menyukai SQ dan mereka 

dapat saling berdiskusi sekalipun hanya ada satu produk yang 

digunakan bersama-sama. Mereka juga mampu memahami makna 

pembelajaran yang disampaikan lewat kuis maupun saran yang tertulis 

didalam produk. Namun, produk ini masih ada kekurangannya, yakni : 

a. Bahasa tulisan tentang pengarahan jalannya permainan yang 
kurang jelas. 

 Sehingga butuh orang yang ahli/ mengerti tentang produk ini 

untuk menjelaskan tahapan permainan dan hasil permainan. Oleh 

karena itu, pada produk ini akan ditambahkan panduan tentang 

langkah-langkah permainan yang tertulis dengan jelas di bagian 

depan sehingga pemain dapat memahaminya dan bermain secara 

mandiri tanpa arahan konselor/ ahlinya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Penilaian hasil kuis level satu yang kurang detail. 
 Pertanyaan yang ada pada kuis ini diadaptasi dari 

personality test oleh Psikolog Susan Quilliam. Kuis ini berbentuk 

sejumlah pertanyaan dan jawaban yang ada di website khusus, 

sehingga untuk penilaian hasil akhirnya, computer yang akan 

menghitung secara garis besarnya. Namun, hasil ini kurang akurat, 

karena dalam diri seseorang tidak hanya mutlak terdapat satu jenis 

stansi, biasanya ada lebih dari satu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Dalam prototype terlihat hasilnya lebih detail. Pemain tidak 

hanya akan melihat satu kecenderungan stansinya, namun bisa 

melihat stansi lain yang ada dalam dirinya dan seberapa banyak 

perbandingannya diantara stansi-stansi tersebut. Jika 
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menggunakan cara yang ada digunakan kuis internet itu dengan 

menyimpulkan hasil hanya berdasarkan garis besarnya saja, akan 

kelihatan ketidakakuratannya. Tidak akuratnya hasil permainan 

terlihat setelah dicobakan ke 13 remaja, dan mereka semua 

hasilnya seimbang (congruent). Jika demikian, berarti seolah 

mereka sudah berhasil menghadapi seluruh masalah dengan baik. 

Padahal kenyataannya tidak sepenuhnya benar, ada beberapa 

masalah yang tidak dapat mereka atasi dengan cara yang sudah 

biasa mereka gunakan sehingga mereka hanya bisa menghindar 

atau merespon secara negatif. 

 Oleh karena itu, untuk penilaian hasil kuis akan dibuat lebih 

memperhatikan detail yang lain. Penilaiannya akan dibuat demikian: 

• Jika hasil fotonya dominan foto asli, maka pemain sudah cukup 

berhasil menghadapi masalahnya. Kemudian untuk mengetahui 

stansi yang dominan dalam dirinya, lihat warna dominan yang 

pertama dan kedua, itu adalah stansi kecenderungan yang 

digunakannya selama ini. Jika hanya terdapat dua warna dan 

tidak ada warna ketiga dan  keempat artinya kedua stansi 

tersebut begitu sering digunakan hingga menjadi kebiasaan. 

Pemain perlu memahami stansi apa saja yang belum ada dalam 

dirinya serta mempraktekkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Namun jika keempat warna itu ada, maka sebenarnya pemain 

sudah menggunakan keempat stansi namun belum maksimal. 

Diperlukan pemahaman lebih lanjut tentang sisi positif dari tiap 

stansi sehingga dia mampu mengenali potensinya dan terus 

berkembang menjadi congruent.  

• Namun, jika hasil dominannya adalah warna merah, biru, kuning, 

atau hijau artinya pemain belum menggunakan keempat stansi 

dengan seimbang. Dia perlu mempelajari tiap karakter stansi 

untuk dapat menjadi congruent (seimbang). 
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