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"...dan penuhilah janji; sesungguhnya janji itu pasti diminta 

pertanggungjawabannya." (QS. Al-Isra’: 34). 
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RINGKASAN 

Latifatuz Zahro’ Pengembangan Media Simulasi ESTODOR (Eksplorasi Self-

Esteem Lewat Gobak Sodor) Dalam Bimbingan Kelompok Untuk Meningkatkan 

Self-Esteem Siswa SMA Negeri 1 Grogol, Skripsi, BK, FKIP UN PGRI Kediri, 

2026. 

Kata kunci : remaja, self-esteem, gobak sodor, bimbingan kelompok, Estodor. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pengamatan dan pengalaman peneliti 

bahwa masih terdapat siswa di SMA Negeri 1 Grogol yang memiliki tingkat self-

esteem yang rendah. Hal tersebut terlihat dari beberapa perilaku siswa seperti tidak 

percaya diri, kesulitan menyebutkan kelebihan yang dimiliki, serta belum mampu 

menerima dan menghargai dirinya secara positif. Kondisi tersebut perlu 

mendapatkan perhatian lebih, karena dapat berpengaruh negatif  pada 

perkembangan pribadi, sosial dan proses belajar mereka disekolah.. Oleh karena 

itu, peneliti mengembangkan inovasi media yang kreatif melalui permainan 

simulasi Eksplorasi Self-Esteem Lewat Gobak Sodor (ESTODOR). Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan media permainan simulasi ESTODOR 

dalam layanan bimbingan kelompok untuk meningkatkan self-esteem siswa di 

SMA Negeri 1 Grogol. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

disesuaikan dengan lima tahap model pengembangan Borg and Gall. Subjek pada 

penelitian ini adalah ahli materi, ahli media, dan ahli pengguna yaitu guru BK. Uji 

analisis data pada penelitian ini menggunakan rumus interrater agreement menurut 

Gregory untuk  mengetahui tingkat kelayakan media berdasarkan hasil penilaian 

dan masukan dari para validator. 

Penelitian ini menghasilkan produk, yaitu permainan simulasi Eksplorasi 

Self-esteem Lewat Gobak sodor (ESTODOR) dalam bimbingan kelompok untuk 

meningkatkan self-esteem siswa di SMA Negeri 1 Grogol. Produk ini telah melalui 

tahap uji validitas dari ahli materi, ahli medi dan ahli pengguna yaitu guru BK. Hasil 

penilaian uji ahli materi memperoleh skor sebesar 1,00 dengan kategori layak. Hasil 

penilaian uji  ahli media memperoleh skor 1,00 yang juga berada pada kategori 

layak. Sedangkan  hasil penilaian uji ahli pengguna kepada guru BK memperoleh 

skor sebesar 0,95 yang berada pada kategori layak. Secara keseluruhan skor yang 

diperoleh dari uji valditas produk kepada para validator berada pada ketegori layak 

sehingga dapat disimpulkan bahwa media permainan simulasi ESTODOR layak 

dan dapat digunakan sebegai media layanan bimbingan kelompok untuk 

meningkatkan self-esteem siswa di SMA Negeri 1 Grogol. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang 

Pada zaman  saat ini, dimana teknologi sangat canggih telah 

memberikan kontribusi positif terhadap kehidupan manusia diberbagai 

aspek mulai dari ekonomi, akademik, politik, kesehatan hingga sosial. 

Meskipun memberikan banyak manfaat, teknologi juga menjadi tantangan 

besar bagi manusia,  terutama pada aspek sosial. Salah satu bentuk nyata 

tantangan tersebut adalah kehadiran media sosial yang sudah menyatu 

dengan keseharian manusia terutama pada remaja. 

Remaja merupakan masa tansisi dari masa anak-anak menuju masa 

dewasa, yang dapat dikenali melalui beberapa ciri seperti adanya 

pertumbuhan dan perkembangan yang signifikan pada fisik ataupun mental 

(Diananda, 2019). Fase remaja sering disebut sebagai masa yang labil 

karena memiliki kontrol emosional yang belum matang. Hal ini sesuai 

dengan pernyataan Anarta dkk (2022) yang menjelaskan bahwa fase remaja 

adalah fase individu mulai mencari jati dirinya dan masa itu manusia sedang 

mengalami ketidakstabilan emosi dan perasaan yang dapat mempengaruhi 

sikap serta moral yang dimiliki. 

Sementara itu Drajat dalam (Suryana dkk., 2022) juga 

menggambarkan masa remaja sebagai masa yang penuh gejolak, dimana 

remaja berada di titik tengah antara ketergantungan masa kecil dan tuntutan 

kemandirian di usia dewasa, layaknya berjalan di atas jembatan yang belum 

kokoh. Dari beberapa pernyataan ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa 

fase remaja merupakan fase yang  penting dan penuh dengan tantangan 

psikis atau emosional. Setap individu pada fase ini memiliki rasa ingin tau 

yang sangat tinggi sehingga mendorong mereka untuk mencoba hal-hal baru 

dalam hidupnya sampai dan menemukan jati diri yang paling sesuai dengan 

kepribadian mereka. (Khumairoh dkk., 2024) 
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Media sosial menjadi salah satu hal yang banyak dijelajahi oleh para 

remaja karena kemudaham akses yang dimiliki sehingga dapat dijangkau 

kapanpun dan dimanapun. Melalui berbagai aplikasi media sosial seperti 

tiktok, instagram, twitter dan lain sebagainya memungkinkan remaja untuk 

dapat mengakses berbagai macam informasi  secara cepat dan praktis, mulai 

dari isu-isu terbaru hingga tren yang sedang berkembang di kalangan 

mereka. Selain itu, media sosial juga menjadi ruang bagi para remaja untuk 

dapat mengekspresikan diri dan membangun citra diri pada diri mereka, 

melalui unggahan video, foto atau tulisan yang mencerminkan kreativitas, 

perasaan dan kepribadian mereka.  

Melalui konten yang mereka bagikan ini, remaja dapat menunjukkan 

siapa diri mereka, berkomunikasi dengan orang lain serta menemukan 

identitas diri mereka melalui keterlibatan dalam berbagai  kelompok dan 

komunitas dunia digital. Dibalik kontribusi positif yang diberikan  dalam 

membentuk identitas diri remaja, media sosial seringkali menciptakan 

standar hidup yang tidak realistis untuk diikuti sebagian orang seperti gaya 

hidup mewah, penampilan fisik yang ideal, serta pencapaian atau 

kesuksesan yang tampak mudah untuk diraih. Citra yang berkembang ini 

menjadikan media sosial sebagai ruang yang memicu adanya pembandingan 

diri pada remaja, ketika mereka tidak mampu untuk memenuhi standar 

hidup tersebut. 

Kondisi tersebut menjadi perhatian karena pada masa remaja 

individu sedang berada pada tahap pembentukan identitas diri dan konsep 

diri. Pada tahap ini, cara remaja memandang serta menilai dirinya sangat 

dipengaruhi oleh pengalaman sosial dan penilaian dari lingkungan 

sekitarnya(P. Handayani dkk., 2024). Paparan media sosial yang 

menampilkan berbagai standar kehidupan yang ideal dapat mendorong 

remaja melakukan perbandingan sosial secara terus-menerus. Akibatnya, 

remaja lebih mudah memusatkan perhatian pada kekurangan yang dimiliki 

dibandingkan potensi yang ada dalam dirinya. Apabila kondisi tersebut 

berlangsung secara terus-menerus, penilaian remaja terhadap dirinya dapat 
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berkembang menjadi negatif dan memengaruhi perkembangan 

psikologisnya (Harfiani, 2023). 

Dampak tersebut dapat memicu munculnya rasa ketidakpuasan pada 

diri sehingga remaja cenderung tidak dapat bersyukur dan terus merasa 

bahwa dirinya kurang daripada orang lain. Perasaan ini akan memengaruhi 

perkembangan emosional mereka, seperti munculnya rasa cemas, rendah 

diri, hingga perasaan tidak berharga karena tidak mampu memenuhi standar 

yang ada di media sosial. Jika kondisi tersebut dibiarkan, remaja berisiko 

mengalami kebingungan dalam mengenali jati dirinya atau yang biasa 

dikenal sebagai krisis identitas (Wisanti dkk 2024). Permasalahan tersebut 

menunjukkan bahwa remaja memerlukan kemampuan untuk menerima, 

menghargai, dan menilai dirinya secara positif agar mampu menghadapi 

berbagai tuntutan perkembangan yang dihadapi. Salah satu aspek psikologis 

yang berperan dalam membantu remaja menghadapi kondisi tersebut adalah 

self-esteem. 

Menurut Siregar dalam (padilah 2020) Remaja yang tidak berhasil 

membentuk identitas pada dirinya cenderung memiliki kepercayaan diri dan 

pengahargaan diri yang rendah.. Hal ini menegaskan bahwa self-esteem 

menjadi salah satu hal yang berperan penting dalam membentuk 

perkembangan emosional, sikap, dan perilaku remaja secara keseluruhan. 

Menurut Rosenberg,(1965) Self-esteem merupakan proses evaluasi 

diri yang dilakukan individu, yang bersifat menguatkan (positif) atau justru 

merendahkan (negatif). Menurut Rosenberg (dalam Murk, 2006) self-

esteem sebagai perasaan penerimaan diri seseorang (Self-acceptance), sikap 

hormat atau penghargaan diri (self-worth) yang disimpulkan menjadi bentuk 

evaluasi diri positif maupun negatif. Jadi dapat disimpulkan bahwa self-

esteem merupakan bentuk evaluasi terhadap diri individu yang 

mencerminkan tingkat penerimaan terhadap diri, sikap penghormatan atau 

penghargaan terhadap diri terlepas dari kekurangan dan kelebihan yang 

dimiliki nya. Indikator dari self-esteem yaitu sikap penerimaan diri dan 

penghargaan diri.  
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 Menurut  Rosenberg (1965),  Self-esteem  dibentuk oleh dua faktor 

utama, yaitu penilaian yang di peroleh dari orang lain (reflected appraisals) 

dan perbandingan dengan orang lain (social comparisons). Menurut 

Rosenberg dalam Murk (1995), individu yang memiliki tingkat self-esteem 

tinggi cenderung memiliki pandangan yang positif terhadap dirinya, mampu 

menghargai serta menghormati diri serta mampu bersyukur dan merasa puas  

terhadap  dirinya sendiri. Sebaliknya individu yang memiliki tingkat self-

esteem yang rendah selalu menilai dirinya sendiri secara negatif, selalu 

merasa ragu terhadap kemampuan yang dimiliki, merasa tidak bahagia 

akibat perasaan tertekan yang dialami, dan merasa bahwa  dirinya tidak 

berguna. 

Hasil observasi pada kegiatan Pengenalan Lapangan Persekolahan 

(PLP 1) di kelas X SMA Negeri 1 Grogol menunjukkan bahwa beberapa 

siswa mengindikasikan gejala self-esteem yang rendah. Hal ini terlihat dari 

perilaku dan respons mereka selama kegiatan layanan klasikal, seperti 

kurang percaya diri dan enggan saat diminta tampil di depan kelas. 

Ketidakpercayaan diri tersebut sejalan dengan temuan saat siswa diminta 

melakukan refleksi diri melalui identifikasi kelebihan dan kekurangan. 

Sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam mengenali potensi 

positifnya dan membutuhkan waktu lebih lama dibandingkan saat 

menyebutkan kekurangan diri. Kondisi ini mencerminkan lemahnya self-

worth, yaitu keyakinan individu terhadap nilai dan keberhargaan dirinya. 

Selain itu, beberapa siswa mengekspresikan ketidakpuasan terhadap kondisi 

fisik dan karakter personal, seperti merasa tidak menarik karena warna kulit 

gelap, merasa kurang menyenangkan, hingga menganggap karakternya 

mengganggu. Sikap tersebut menunjukkan rendahnya self-acceptance 

(penerimaan diri), di mana siswa belum mampu menerima kondisi dirinya 

secara utuh. Secara keseluruhan, temuan ini menunjukkan adanya antara 

kondisi ideal self-esteem menurut teori Rosenberg dan realitas yang dialami 

siswa di lapangan. Kesenjangan ini menjadi ancaman serius bagi 

perkembangan emosional dan sosial siswa karena dapat menghambat 
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mereka dalam mencapai potensi optimalnya. Apabila tidak segera ditangani, 

rendahnya self-esteem dapat memicu berbagai dampak psikologis yang 

lebih berat, seperti kecemasan berlebihan, depresi, hingga munculnya ide 

bunuh diri (Salsabila dkk., 2022). 

Selain itu hasil observasi pada kegiatan layanan klasikal di beberapa 

kelas X juga menunjukkan bahwa siswa tampak kurang antusias dalam 

mengikuti kegiatan layanan klasikal. Hal ini terlihat dari banyaknya siswa 

yang lebih memilih bermain ponsel daripada terlibat aktif dalam sesi 

bimbingan yang diberikan. Kurangnya perhatian tersebut mengindikasikan 

rendahnya minat dan keterlibatan siswa, yang diduga dipicu oleh 

penyampaian materi yang masih dilakukan secara konvensional dan 

monoton. 

Temuan observasi tersebut diperkuat oleh hasil wawancara dengan 

guru Bimbingan dan Konseling (BK) di SMA Negeri 1 Grogol. Guru BK 

megakui bahwa mereka menghadapi kesulitan dalam memilih media yang 

tepat untuk menarik perhatian siswa dalam kegiatan bimbingan. Selain itu 

guru BK juga mengungkapkan bahwa mereka kesulitan mengendalikan 

perhatian siswa terutama dengan adanya penggunaan ponsel yang dapat 

mengalihkan fokus siswa selama bimbingan berlangsung. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa permasalahan yang dihadapi guru BK tidak hanya 

berkaitan dengan rendahnya self-esteem siswa, tetapi juga terbatasnya 

media layanan yang mampu menarik perhatian dan melibatkan siswa secara 

aktif dalam proses bimbingan. Karakteristik remaja saat ini yang cenderung 

lebih menyukai layanan yang melibatkan partisipasi aktif, interaksi 

antarpeserta, serta pengalaman langsung dalam proses pembelajaran 

sehingga penyampaian materi yang bersifat satu arah menjadi kurang 

mampu menarik perhatian mereka(Amalia dkk., 2023). Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi media layanan bimbingan dan konseling yang tidak 

hanya menyampaikan materi, tetapi juga mampu memberikan pengalaman 

belajar yang bermakna sehingga siswa dapat mengeksplorasi, menerima, 

dan menghargai dirinya secara lebih positif. 
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Dalam menghadapi kondisi ini, peran guru Bimbingan dan 

Konseling (BK) sangatlah penting. Guru BK memiliki tanggung jawab  

untuk dapat membantu siswa dalam mengatasi berbagai permasalahan, 

seperti membantu memahami dan memngembangkan potensi diri, termasuk 

menumbuhkan self-esteem yang sehat sebagai bekal menghadapi berbagai 

tantangan yang ada saat ini. Layanan  yang diberikan guru BK hendaknya 

tidak hanya bersifat informatif, melainkan juga dapat menyentuh sisi 

emosional serta sosial siswa  melalui pendekatan yang menarik dan di 

sesuaikan dengan karakteristik siswa saat ini..  

Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya yang telah dilakukan 

untuk meningkatkan self-esteem, beberapa pendekatan telah terbukti efektif, 

antara lain yaitu  Bimbingan kelompok dengan pendekatan Behavioral 

Teraphy (Sasmita dkk., 2021). Bimbingan kelompok dengan Teknik 

Assertive Training (Hana Fatimah dkk., 2023) dan Konseling Gestalt 

dengan teknik Kursi kosong (Afifah dkk., 2021). Namun, dalam dalam 

penelitian ini peneliti ingin menawarkan satu solusi yang berbeda dan belum 

pernah digunakan dalam penelitian sebelumnya yakni dengan 

pengembangan  permainan tradisional Gobak sodor sebagai media baru 

untuk meningkatkan self-esteem pada siswa yang dinamakan dengan Media 

Permainan Simulasi Eksplorasi Self-Esteem Lewat Gobak Sodor 

(ESTODOR). 

Media permainan simulasi ESTODOR  ini merupakan permainan 

dengan menggunakan pendekatan bimbingan kelompok yang melibatkan 

siswa secara langsung dalam kegiatan permainan dan memberikan 

pengalaman yang berbeda setelah melaksanakan kegiatan permainan. 

Menurut (Setyaputri dkk., 2018) media permainan merupakan sarana untuk 

menyampaikan pesan melalui kegiatan fleksibel dan bervariasi, yang 

memberikan pengalaman baru kepada siswa serta melibatkan interaksi 

permainan aturan tertentu untuk mencapai tujuan. Selain itu Yuniar & 

Sukma, (2022) juga menjelaskan bahwa aktifitas bermain memiliki peran 

yang penting dalam membatu siswa menyesuaikan diri dengan lingkungan 
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sekitar, meningkatkan kepercayaan diri, menumbuhkan rasa penghargaan 

terhadap diri sendiri, memperkuat keyakinan akan kemampuan pribadi, 

serta mengembangkan karakter keadilan pada siswa, serta mengubah pola 

fikir untuk mencegah dan mengatasi masalah.   

Indonesia memiliki berbagai permainan tradisional yang dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran maupun layanan bimbingan dan 

konseling. Namun, tidak semua permainan tradisional memiliki 

karakteristik yang sesuai dengan tujuan pengembangan self-esteem. Oleh 

karena itu, pemilihan permainan dalam penelitian ini didasarkan pada 

kesesuaian karakteristik permainan dengan tujuan layanan yang akan 

dicapai. Gobak Sodor dipilih karena mampu melibatkan siswa secara aktif 

melalui kerja sama, komunikasi, penyusunan strategi, keberanian 

mengambil keputusan, serta kemampuan menghadapi tantangan selama 

permainan berlangsung (Sholikin dkk., 2022). Keberanian dan konsistensi 

siswa dalam menghadapi rintangan permainan tersebut membantu melatih 

kepercayaan terhadap potensi diri, yang menjadi penguat penting dalam 

membentuk self-esteem (Oktafia dkk, 2024). 

Secara khusus, tantangan menembus garis rintangan penjaga dalam 

Gobak Sodor menjadi metafora langsung bagi siswa dalam melampaui 

hambatan psikologis diri, seperti pikiran negatif dan standar tidak realistis 

dari lingkungan sosial. Untuk mengoptimalkan fungsi tersebut, struktur 

permainan Gobak Sodor dimodifikasi menjadi media permainan simulasi 

ESTODOR yang dilengkapi zona-zona kartu misi. Melalui aktivitas refleksi 

dan diskusi interaktif pada setiap zona, siswa tidak hanya terlibat dalam 

kegiatan bermain yang menyenangkan, tetapi juga memperoleh pengalaman 

belajar yang mendorong mereka untuk mengenali, menerima (self-

acceptance), dan menghargai (self-worth) dirinya secara utuh. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat diketahui bahwa rendahnya self-

esteem pada remaja, keterbatasan media layanan bimbingan dan konseling 

yang mampu melibatkan siswa secara aktif, serta belum optimalnya 

pemanfaatan permainan tradisional sebagai media layanan BK 
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menunjukkan adanya kebutuhan akan inovasi media yang sesuai dengan 

karakteristik siswa. Oleh karena itu, pengembangan Media Permainan 

Simulasi Eksplorasi Self-Esteem Lewat Gobak Sodor (ESTODOR) 

diharapkan dapat menjadi alternatif media layanan bimbingan kelompok 

yang tidak hanya menarik dan mudah diterapkan oleh guru BK, tetapi juga 

mampu membantu meningkatkan self-esteem siswa melalui pengalaman 

belajar yang aktif, reflektif, dan bermakna. 

B. Batasan Masalah 

Pembatasan suatu masalah bertujuan untuk menghindari terjadinya 

penyimpangan  ataupun perlebaran dari pokok permasalahan. Dengan 

demikian, proses pembahasan menjadi lebih mudah dan terstruktur dalam 

mencapai tujuan penelitian. Dalam penelitian ini memiliki beberapa batasan 

sebagai berikut: 

1. Subjek dalam penelitian ini merupakan para validator yait ahli media, 

ahli materi dan ahli pengguna yaitu guru BK di SMA Negeri 1 Grogol. 

2. Penelitian ini berfokus pada aspek self-esteem berdasarkan teori 

Rosenberg (1965), yang meliputi self-acceptance  dan self worth. 

3. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan bimbingan kelompok. 

4. Media yang digunakan dalam penelitian ini adalah permainan gobak 

sodor yang di modifikasi menjadi media permainan simulasi ESTODOR 

sebagai media kreatif. 

5. Penelitian ini tidak membahas pengaruh dari faktor eksternal lain, 

seperti pertemanan di luar sekolah, dan  capaian akademik siswa 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan 

sebelumnya, adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : “Bagaimana media permainan simulasi Eksplorasi Self-esteem 

Lewat Gobak Sodor (ESTODOR) layak digunakan dalam bimbingan 

kelompok untuk meningkatkan self-esteem pada siswa kelas X di SMA 

Negeri 1 Grogol ? ’’ 
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D. Tujuan Penelitian 

Ditinjau dari rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, didapatkan 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan media 

permainan simulasi Eksplorasi Self-Esteem Lewat Gobak Sodor 

(ESTODOR) dalam bimbingan kelompok sebagai upaya meningkatkan self-

esteem    siswa di SMA Negeri 1 Grogol. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini dapat memperluas kajian ilmiah pada bidang 

Bimbingan dan Konseling, terutama yang terkait dengan pengembangan 

media kreatif sebagai intervensi untuk meningkatkan  self-esteem    siswa. 

Selain itu, penelitian ini dapat menjadi acuan bagi penelitian selanjutnya 

dalam mengembangkan  media kreatif  dan inovatif sebagai media layanan 

bimbingan dan konseling. 

2. Manfaat praktis 

Secara praktis, penelitian ini memiliki manfaat kepada beberapa 

pihak yang pertama bagi penulis, penelitian ini dapat memberikan 

wawasan yang lebih luas mengenai konsep self-esteem  dan strategi yang 

kreatif dalam meningkatkan self-esteem pada siswa, terutama melalui 

media permainan tradisional yang dirancang sebagai media edukatif.  

Selanjutnya bagi siswa, penelitian ini dapat bermanfaat untuk 

membantu siswa dapat menerima diri secara utuh, meningkatkan 

kepercayaan diri serta perhargaan diri yang lebih baik. Melalui  media 

permainan simulasi ESTODOR mereka diajak untuk dapat 

mengeksplorasi kelebihan yang dimiliki, melatih sikap menghargai diri 

yang baik serta membentuk pola fikir yang sehat terhadap diri  dalam 

suasana yang interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat membantu 

mereka menumbuhkan self-esteem  yang lebih baik. 

Terakhir bagi guru Bimbingan dan konseling (BK) penelitian ini 

dapat menjadi alternatif media layanan bimbingan kelompok yang 

menyenangkan namun tetap edukatif serta sesuai dengan karakter siswa 
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saat ini. Melalui media ESTODOR ini, penyampaian materi bimbingan 

kelompok akan lebih menarik sehingga dapat memicu keterlibat siswa 

secara aktif.   
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