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MOTTO 

 

ِوَالْعدُْوَانِ  ثْم  ِوَالتَّقْوٰىِۖوَلََِتعََاوَنوُْاِعَلَىِالَْ   وَتعََاوَنُوْاِعَلىَِالْب ر  

Dan tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan dan takwa, 

dan jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa dan permusuhan 

(Q.S. Al-Maidah/ 5: 2)1  

 
1 Departemen Agaman RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Semarang: Karya Toha Putra), 

hlm. 106. 
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ABSTRAK 

 

HAIDAR MUZAYYA AL HARITSI. (NIM. 17102020061), 

Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan Sikap 

Altruisme di TPQ Ki Ageng Giring Sleman. Program Studi Bimbingan Konseling 

Islam Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2022. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh sikap altruisme yang masih belum 

muncul dalam diri anak-anak di TPQ serta pembelajaran yang masih monoton. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan permainan 

ular tangga untuk meningkatkan sikap altruisme di TPQ Ki Ageng Giring Sleman 

dan untuk mengetahui kualitas permainan ular tangga altruisme untuk 

meningkatkan sikap altruime di TPQ Ki Ageng Giring Sleman. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan Research and Development (RnD) dengan prosedur 

pengembangan Sugiyono. Dalam penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap 

Revisi Desain. Adapaun tahapan dari Sugiyono tersebut adalah tahap potensi dan 

masalah, tahap pengumpulan data, tahap desain produk, tahap validasi desain dan 

tahap revisi desain. Dalam pengembangan media bimbingan konseling ini 

menghasilkan sebuah produk berupa permainan ular tangga “altruisme” yang dibuat 

dengan bantuan software CorelDraw X7. Adapun hasil dari  pengembangan ini 

adalah permainan ular tangga altruisme. Produk yang dihasilkan berupa permainan 

ular tangga altruisme dinyatakan memiliki kualitas produk yang layak digunakan 

setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dengan presentase 96,6%, oleh ahli 

media dengan presentase 87%, oleh guru TPQ dengan presentase 94,2% dan 85,7%. 

Dapat disimpulkan secara keseluruhan, kualitas permainan ular tangga altruisme 

adalah sebesar 90,87% dengan kategori sangat baik. 

 

Kata Kunci : Sikap Altruisme, Pengembangan Permainan Ular Tangga 

 

 

 

 

 

 



 

xi 

 

DAFTAR ISI 

 

 HALAMAN PENGESAHAN .............................................................................. ii 

 SURAT PERSETUJUAN SKRIPSI .................................................................. iii 

 SURAT PERNYATAAN KEASLIAN .............................................................. iv 

 HALAMAN PERSEMBAHAN .......................................................................... v 

 MOTTO ............................................................................................................... vi 

 KATA PENGANTAR ........................................................................................ vii 

 ABSTRAK ............................................................................................................ x 

 DAFTAR ISI ........................................................................................................ xi 

 DAFTAR TABEL ............................................................................................. xiii 

 DAFTAR GAMBAR ......................................................................................... xiv 

 DAFTAR LAMPIRAN ...................................................................................... xv 

 BAB I  PENDAHULUAN .................................................................................... 1 

A. Latar Belakang .................................................................................. 1 

B. Batasan Masalah................................................................................ 9 

C. Rumusan Masalah ............................................................................. 9 

D. Tujuan Penelitian ............................................................................ 10 

E. Manfaat Penelitian .......................................................................... 10 

F. Kajian Pustaka ................................................................................. 11 

 BAB II KERANGKA TEORI ........................................................................... 17 

A. Tinjauan Tentang Media Permainan ............................................... 17 

B. Tinjauan Tentang Permainan Ular Tangga ..................................... 24 

C. Tinjauan Tentang Sikap Altruisme ................................................. 27 

 BAB III  METODE PENELITIAN .................................................................. 35 

A. Jenis  Penelitian ............................................................................... 35 

B. Prosedur Pengembangan ................................................................. 35 

C. Spesifikasi Produk ........................................................................... 38 

D. Subjek Penelitian ............................................................................. 39 

E. Objek Penelitian .............................................................................. 41 

F. Jenis Data ........................................................................................ 41 



 

xii 

 

G. Teknik Pengumpulan Data .............................................................. 41 

H. Teknik Analisis Data ....................................................................... 45 

 BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ........................................................... 48 

A. Prosedur Mengembangkan Permainan Ular Tangga Altruisme ...... 48 

B. Analisis dan Pembahasan Kualitas Pengembangan Media Permainan 

Ular Tangga Altruisme ........................................................................... 59 

 BAB V  PENUTUP ............................................................................................. 83 

A. Kesimpulan ..................................................................................... 83 

B. Saran ................................................................................................ 84 

C. Kata Penutup ................................................................................... 85 

 DAFTAR PUSTAKA ......................................................................................... 86 

 LAMPIRAN-LAMPIRAN ................................................................................ 90 

 

  



 

xiii 

 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 3.1 Kriteria Pemilihan Subjek ..................................................................... 40 

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Media Pembelajaran Berdasarkan pada Kualitas 

Menurut Walker dan Hess ..................................................................................... 42 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Kuesioner Validator Ahli ....................................................... 43 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Kuesioner Penilaian Praktisi .................................................. 44 

Tabel 3.5 Aturan Pemberian Skor untuk Validator dan Praktisi ........................... 46 

Tabel 3.6 Skala Presentase Kualitas Produk ......................................................... 46 

Tabel 4.1 Desain Kartu Altruisme ........................................................................ 50 

Tabel 4.2 Desain Papan Permainan ....................................................................... 51 

Tabel 4.3 Panduan Altruism Card ........................................................................ 53 

Tabel 4.4 Data Penilaian Ahli Materi ................................................................... 60 

Tabel 4.5 Data Penilaian Ahli Media .................................................................... 63 

Tabel 4.6 Data Penilaian Praktisi I ........................................................................ 66 

Tabel 4.7 Data Penilaian Praktisi II ...................................................................... 67 

Tabel 4.8 Hasil Revisi ........................................................................................... 70 

Tabel 4.9 Hasil Penilaian Kualitas Permainan Ular Tangga Secara Keseluruhan 80 

Tabel 4.10 Produk Akhir Permainan Ular Tangga Altruisme............................... 81 

 

  



 

xiv 

 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 3.1 Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan Sugiyono ............. 36 

Gambar 4.1 Tampilan Papan Permainan Ular Tangga Altruisme ......................... 52 

Gambar 4.2 Tampilan Desain Kartu Altruisme .................................................... 52 

Gambar 4.3 Tampilan Desain Petunjuk Permainan .............................................. 53 

  



 

xv 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1: Kuesioner Penilaian Ahli Materi ...................................................... 91 

Lampiran 2: Kuesioner Penilaian Ahli Media ...................................................... 94 

Lampiran 3: Kuesioner Penilaian Praktisi I .......................................................... 98 

Lampiran 4: Kuesioner Penilaian Praktisi II ....................................................... 101 

Lampiran 5: Verbatim ......................................................................................... 104 

Lampiran 6: Kisi-kisi Konten Kartu Altruisme .................................................. 108 

Lampiran 7: Konten Pertanyaan Kartu Altruisme .............................................. 109 

Lampiran 8: Dokumentasi Penelitian .................................................................. 111 

Lampiran 9: Curriculum Vitae ............................................................................ 112 

 

 

 



 

1 

 

BAB I  

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang 

Ilmu pengetahuan dan teknologi mengalami perkembangan yang 

sangat pesat. Seiring perkembangan yang terjadi, gaya hidup yang dimiliki 

masing-masing individu juga mengalami perubahan yakni dari gaya hidup 

tradisional bergeser menjadi gaya hidup modern dan hal itu tidak bisa 

dihentikan. Perubahan  yang terjadi tentu membawa dampak pada kehidupan 

sosial dan budaya masyarakat yang pada akhirnya melahirkan sikap 

individualisme yang merupakan tingkatan di mana individu lebih suka 

bertindak sebagai individu daripada anggota suatu kelompok dan menjunjung 

tinggi hak-hak individual.2 Orang cenderung bersikap egois dan berbuat untuk 

mendapatkan imbalan materi. Sikap ini menyebabkan rasa kepedulian individu 

terhadap sesamanya menurun dan perbuatannya selalu berorientasi pada 

keuntungan pribadi serta dapat menimbulkan sikap materialistik. 

Sebagai makhluk sosial yang membutuhkan keberadaan individu lain, 

maka menjalin hubungan dengan orang lain dengan baik merupakan suatu hal 

penting. Salah satu upaya membangun hubungan dengan baik yakni dengan 

memberikan bantuan atau pertolongan kepada individu yang membutuhkan 

dengan sukarela. Sikap tolong menolong ini perlu ditanamkan sejak usia dini 

agar ketika anak-anak berada di masyarakat dapat bersosialisasi dengan baik. 

 
2 Stephen P. Robbins, Timothy A. Judge, Perilaku Organisasi 1 edisi.12, Terj. Diana 

Angelica, dkk., (Jakarta: Salemba Empat, 2008), hlm. 56. 
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Hal ini sesuai dengan pernyataan Hurlock yang mengatakan bahwa anak-anak 

akan berusaha mengendalikan lingkungan dan mulai belajar menyesuaikan diri 

secara sosial.3 

Hurlock menjelaskan bahwa masa kanak-kanak awal dimulai dari usia 

2 tahun sampai 6 tahun. Masa kanak-kanak awal disebut juga sebagai masa 

usia pra sekolah. Perkembangan sosial pada anak akan tampak jelas sejak anak 

berusia 4 tahun. Hal ini dikarenakan pada usia tersebut mulai menjalin 

hubungan dengan teman sebayanya.4 Berdasarkan pernyataan di atas, orang tua 

atau pendidik harus bisa memberikan bimbingan untuk anak-anak agar dapat 

memberikan suatu upaya preventif (pencegahan) agar anak-anak tidak salah 

dalam bergaul, karena perkembangan pada anak usia dini akan mempengaruhi 

perkembangan pada fase berikutnya. 

Syamsu Yusuf mengemukakan bahwa perkembangan sosial anak usia 

dini ditandai dengan mulai mengetahui peraturan dalam lingkungan keluarga 

dan lingkungan bermain, serta anak akan memulai bersosialisasi dengan teman 

sebayanya. Tugas perkembangan yang dimiliki anak usia dini yakni mengerti 

tentang baik dan buruk karena sebagai makhluk sosial manusia tidak hanya 

mementingkan dirinya sendiri melainkan harus memperhatikan kepentingan 

orang lain.5 

Sikap tidak mementingkan diri sendiri dan memiliki kesadaran 

membantu orang lain menjadi sikap yang harus dimiliki dalam proses 

 
3 Hurlock, Elizabeth B., Perkembangan Anak Jilid 2, (Jakarta: Erlangga, 1978), hlm. 38. 
4 Ibid, 38. 
5 Yusuf, Psikologi Perkembangan Anak dan Remaja, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 

2009), hlm. 68 & 171. 
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sosialisasi. Salah satu perkembangan sosial yang dimiliki anak lima tahun 

sendiri yakni, bersedia berbagi mainan, bergiliran untuk memainkan sesuatu 

dan bersedia menolong.6 Oleh karena itu, orang tua atau pendidik harus mampu 

mengajarkan dan memberikan contoh agar anak dapat mengaplikasikan 

perilaku-perilaku tersebut dalam kehidupan sehari-hari. 

Sikap altruisme menurut David O. Sears dalam buku Nashori adalah 

sebuah tindakan yang dilakukan seseorang atau kelompok untuk menolong 

orang lain tanpa mengharapkan imbalan apapun, kecuali telah memberikan 

suatu kebaikan.7 Sikap altruisme sudah seharusnya dimiliki oleh setiap 

individu, dan harus melekat sejak dini. Pada usia tersebut, orang tua harus 

mengenalkan pada anak agar senantiasa saling tolong menolong, karena pada 

dasarnya manusia merupakan makhluk sosial yang saling membutuhkan satu 

sama lain dan tidak akan pernah bisa hidup sendiri. 

Adapun peneliti berpendapat bahwa penerapan pengembangan 

altruisme pada anak usia dini dapat membentuk kepribadian anak sehingga 

terbiasa dalam bersikap tolong menolong. Hal ini didukung dengan pendapat 

Utami dalam Dewi yang menyatakan bahwa untuk menanamkan jiwa sosial 

anak agar selalu senang dalam berperilaku tolong menolong maka harus 

ditanamkan sejak dini.8 

 
6 Allen, K. Eileen & Marotz, Lynn R., Profil Perkembangan Anak: Prakelahiran hingga 

Usia 12 tahun. (Alih Bahasa: Valentino). Jakarta: PT Indeks, 2010), hlm. 152. 
7 Fuad Nashori, Psikologi Sosial Islami, (Jakarta: Refika Aditama, 2008), hlm. 34. 
8 Ratu Nuke Kurmala Dewi, Perilaku Altruisme Anak Usia Dini Ditinjau Dari Penerapan 

Media Wayang Cepot Di Tk Aisyiyah 3 Maniskidul, Kecamatan Jalaksana, Kabupaten Kuningan, 

(Semarang, Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Semarang, 2019), hlm. 4. 
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Anak berusia pra sekolah mengalami perkembangan kesadaran sosial 

seperti simpati, murah hati serta altruistik yakni rasa peduli terhadap 

kesejahteraan orang lain. Hal ini didukung oleh pengamatan yang dilakukan 

Ambron dengan hasil menunjukkan bahwa anak menyadari orang lain 

memiliki perasaan dan mencoba untuk memahami perasaan-perasaan orang 

lain. Adapun contohnya ada seorang anak yang berusia 2,5 tahun memberikan 

boneka terhadap anak lain yang sedang menangis.9 

Anak yang belum memunculkan sikap altruisme cenderung acuh 

dengan keadaan sekitar. Hal ini juga sesuai dengan hasil observasi yang 

dilakukan peneliti di TPQ Ki Ageng Giring Sleman yang menunjukkan bahwa 

anak-anak yang belum memunculkan sikap altruisme cenderung tidak mau 

berbagi alat tulis hingga terjadi keributan di kelas, tidak memiliki inisiatif 

untuk menolong temannya, dan mengolok-olok temannya pelit. Anak-anak 

juga masih suka mengganggu temannya sampai terjadi perkelahian namun 

setelahnya enggan meminta maaf.10 

Anak usia dini memiliki sikap egosentris yakni melihat dan memahami 

sesuatu dari sudut pandangnya sendiri. Sikap tersebut merupakan bagian dari 

tahap perkembangan, sehingga sikap tersebut dapat dikendalikan. Menurut Ipul 

dalam Dewi jika anak tidak diajarkan serta dilatih agar berperilaku tolong 

menolong maka tidak mustahil jika anak akan tumbuh dengan kepribadian 

 
9 Syamsu Yusuf, Op., Cit., hlm. 176. 
10 Observasi Tingkah Laku, Yogyakarta, 24 Februari 2021. 
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egois, sulit membantu serta yang paling puncaknya yakni akan dijauhi 

lingkungan.11 

Dampak lainnya juga bisa terjadi seperti anak dikucilkan oleh teman-

temannya, muncul rasa rendah diri dan tidak dapat menyesuaikan diri dengan 

kehidupan sosialnya. Hal ini didukung dengan pendapat Erna Wulan Syaodih 

yang menyatakan bahwa anak-anak yang mengalami kesulitan untuk 

mengembangkan perilaku altruisme tidak hanya berdampak pada 

perkembangan sosialnya tetapi juga perkembangan kognisi, moral serta 

emosinya.12 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka bimbingan yang diberikan 

kepada anak harus berlandaskan apa yang dibutuhkan oleh anak. Dengan 

melihat kebutuhan anak, orang tua atau pendidik dapat berinovasi agar dalam 

pemberian bimbingan menjadi lebih menarik, sehingga anak tidak merasa 

bosan dan tertarik untuk mengikutinya. Inovasi yang diberikan dapat 

menggunakan media untuk menyampaikan pesan yang akan disampaikan, 

sehingga dapat mempermudah anak untuk memahaminya. Selain itu dengan 

adanya media, anak-anak diharapkan mampu berinteraksi dengan orang tua, 

pendidik maupun teman sebayanya.  

Menurut Arsyad dalam bukunya, media adalah semua bentuk perantara 

yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide, 

gagasan atau pendapat. Sehingga, ide, gagasan atau pendapat yang 

 
11 Ratu Nuke Kurmala Dewi, Op. Cit., hlm. 3. 
12 Erna Wulan Syaodih, Bimbingan di Taman Kanak-kanak. (Jakarta: Depdiknas Ditjen 

Dikti, 2005), hlm. 45. 
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dikemukakan dapat sampai pada penerima yang dituju.13 Penggunaan media 

secara kreatif dapat meningkatkan performa anak sesuai dengan tujuan yang 

ingin dicapai.14 Dengan demikian, media sangat dibutuhkan untuk membantu 

anak dalam menunjang pembelajarannya. 

Buchari Alma, dkk mengungkapkan bahwa pengembangan media 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan anak sehingga 

mendorong terjadinya proses belajar pada diri anak dan konten yang disajikan 

dapat disesuaikan dengan kebutuhan anak. Dari pendapat di atas dapat 

disimpulkan bahwa media dapat menjadi penyedia berbagai informasi bagi 

anak, termasuk membangun kesadaran sikap altruisme baik di lingkungan 

keluarga maupun lingkungan pendidikan. 

Metode permainan sangatlah efektif digunakan dalam pembelajaran 

anak di Taman Pendidikan Al-Qur’an, karena anak-anak masih memiliki hasrat 

bermain yang tinggi. Belajar sambil bermain dapat membuat anak menjadi 

senang dan merasa terhibur, karena kegiatan tersebut dapat menjadi kegiatan 

yang serius tapi menyenangkan. Hal ini selaras dengan pendapat Conny R. 

Semiawan  dikutip oleh Sabil Risaldy mengatakan bahwa bermain adalah 

aktivitas yang dipilih sendiri oleh anak karena menyenangkan, bukan karena 

hadiah atau pujian. Melalui bermain, semua aspek perkembangan anak dapat 

ditingkatkan. Anak secara bebas dapat bereksplorasi untuk memperkuat hal-

hal yang sudah diketahui dan menemukan hal baru yang belum diketahui. 

 
13 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran Edisi 1, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2002), 

hlm. 4. 
14 Asnawir dan Bayiruddin, Media Pembelajaran, (Jakarta; Ciputat Pers, 2002), hlm. 11. 
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Maka dari itu, peneliti menggunakan permainan sebagai salah satu media 

bimbingan agar membuat anak menjadi lebih tertarik.15  

Maria J. Wantah mengungkapkan bahwa dalam pembentukan perilaku 

moral pada anak usia dini terdapat tiga strategi, yaitu strategi latihan dan 

pembiasaan, strategi aktivitas dan bermain, serta strategi bermain.16  Dengan 

adanya hal tersebut, maka dalam penelitian ini menggunakan strategi bermain 

melalui permainan ular tangga. Permainan ular tangga sebagai produk 

pengembangan dipilih karena permainan tersebut sudah populer di kalangan 

anak-anak. Selain itu, cara memainkan yang telah dimengerti oleh anak-anak 

menjadikan permainan ini mudah untuk dimainkan serta cukup efektif dalam 

meningkatkan perilaku altruisme pada anak karena pada usia 5 sampai 6 tahun 

anak masih berada pada tahap pra operasional yang merupakan sebuah tahap 

di mana anak belajar melalui benda konkret.17  Hal ini dibuktikan dengan 

adanya penelitian yang dilakukan oleh Eka Setiawati, yang berjudul Permainan 

Ular Tangga dalam Meningkatkan Kemampuan Moral Anak. Dalam penelitian 

tersebut menunjukkan hasil bahwa pada tindakan siklus I dan II terdapat 

peningkatan nilai kemampuan moral pada anak melalui permainan ular 

tangga.18 Sejalan dengan penelitian tersebut yang menunjukkan keefektifan 

penggunaan ular tangga dalam meningkatkan nilai moral, maka dapat ditarik 

 
15 Risaldy, Sabil, Manajemen Pengelolaan Sekolah Usia Dini, (Jakarta; Luxima, 2004), 

hlm. 29. 
16 Maria J Wantah.  Pengembangan Disiplin dan Pembentukan Moral Pada. Usia Dini. 

(Jakarta: Departemen Pendidikan Nasional, 2005) hlm. 109. 
17 Slamet Suyanto, Dasar-dasar Pendidikan Anak Usia Dini, (Yogyakarta: Hikayat 

Publishing, 2005), hlm. 4. 
18 Eka Setiawati, ”Permainan Ular Tangga dalam Meningkatkan Moral Anak”, Jurnal 

PETIK, vol 5, Nomor 1, (Maret 2019), hlm. 90. 
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kesimpulan bahwa pemakaian permainan ular tangga sebagai media untuk 

meningkatkan sikap altruisme juga dapat dilakukan pada penelitian ini karena 

altruisme merupakan bagian dari nilai moral. 

Berdasarkan pra penelitian yang dilakukan di Taman Pendidikan Al-

Qur'an (TPQ) Ki Ageng Giring Sleman, masih terdapat anak-anak yang belum 

menunjukkan indikator altruisme. Fenomena yang terjadi di TPQ tersebut 

adalah adanya anak yang tidak mau berbagi alat tulis hingga terjadi keributan 

di kelas dan mengolok-olok temannya pelit. Anak-anak juga juga masih suka 

mengganggu temannya sampai terjadi perkelahian namun setelahnya enggan 

meminta maaf. Tidak hanya itu, anak-anak juga masih sulit untuk mengulurkan 

tangannya guna membantu teman-temannya yang sedang kesulitan.19 

Hasil wawancara dengan pendidik yang dilakukan di TPQ Ki Ageng 

Giring Sleman pada bulan Maret, mengungkapkan bahwa anak-anak telah 

diajarkan nilai moral dengan membiasakan buang sampah pada tempatnya, 

menyapu, serta menata meja guru. Tetapi pendidik juga mengungkapkan 

bahwa terdapat anak yang pelit seperti tidak mau meminjamkan alat tulis. 

Anak-anak cenderung memilih-milih dalam berteman dan hanya mau berbagi 

dengan teman yang dipilihnya. Selain itu pendidik juga mengungkapkan bahwa 

pernah terjadi perkelahian sampai saling menghantam satu sama lain.20 Dengan 

adanya hal tersebut, maka peneliti tertarik untuk menjadikan TPQ tersebut 

sebagai tempat penelitian. 

 
19 Observasi Tingkah Laku, Yogyakarta, 24 Februari 2021. 
20 Wawancara dengan Hisamuddin, Pengajar TPQ Ki Ageng Giring Sleman, 30 Maret 

2021. 
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Alasan ketertarikan peneliti untuk mengangkat judul ini karena 

berdasarkan penggalian informasi dari situs resmi, peneliti belum menemukan 

pengembangan ular tangga yang berfokus pada peningkatan sikap altruisme, 

kebanyak yang peneliti temukan yaitu pengembangan ular tangga berfokus 

pada peningkatan motivasi belajar. Hal tersebut selain menjadi pembeda, juga 

menjadi nilai keunikan tersendiri dalam penelitian ini.  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, peneliti 

mengangkat judul tentang Pengembangan Media Permainan Ular Tangga 

Untuk Meningkatkan Sikap Altruisme di TPQ Ki Ageng Giring Sleman. 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan mampu membantu pendidik ataupun 

orangtua dalam memberikan bimbingan yang menarik. 

B. Batasan Masalah 

Masalah yang akan dikaji pada penelitian ini dibatasi pada hal-hal 

sebagai berikut. 

1. Media permainan yang dikembangkan berupa permainan ular tangga. 

2. Materi dalam media permainan yang dikembangkan hanya mencakup 

aspek-aspek altruisme. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian di atas, maka dapat dirumuskan 

masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana prosedur mengembangkan permainan ular tangga untuk 

meningkatkan sikap altruisme di TPQ Ki Ageng Giring Sleman? 
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2. Bagaimana kualitas media permainan ular tangga untuk meningkatkan sikap 

altruisme di TPQ Ki Ageng Giring Sleman? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut. 

1. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan permainan ular tangga 

dalam meningkatkan sikap altruisme di TPQ Ki Ageng Giring Sleman. 

2. Untuk mengetahui kualitas media permainan ular tangga untuk 

meningkatkan sikap altruisme di TPQ Ki Ageng Giring Sleman. 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan sebagaimana tujuan di atas dan diharapkan 

dapat bermanfaat lebih baik dari segi teoritis dan praktis. Adapun manfaat yang 

diharapkan oleh peneliti adalah sebagai berikut. 

1. Teoritis 

Secara umum, penelitian tentang pengembangan media permainan ular 

tangga untuk meningkatkan sikap altruisme di TPQ Ki Ageng Giring Sleman 

dapat menambah wawasan pengembangan keilmuan BKI khususnya dalam hal 

pengembangan media pembelajaran melalui permainan. 

2. Praktis 

a. Bagi Pendidik 

Mendorong pendidik untuk lebih inovatif dalam menciptakan dan 

mengembangkan media bimbingan dan konseling. 
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b. Bagi Anak 

Diharapkan dapat meningkatkan pemahaman bagi anak tentang 

pentingnya sikap altruisme sehingga dapat diaplikasikan di 

lingkungannya dengan tepat.  

c. Bagi peneliti 

Menjadi sumber referensi untuk penelitian Research and 

Development (R&D) dalam dunia Bimbingan dan Konseling, serta 

menjadi motivasi untuk menciptakan ide-ide baru dalam pengembangan 

media Bimbingan dan Konseling. 

F. Kajian Pustaka 

Berdasarkan beberapa penelitian yang telah ditinjau terdapat beberapa 

penelitian yang berkaitan dengan pengembangan media permainan ular tangga 

baik dalam skripsi maupun jurnal penelitian. Berikut beberapa penelitian yang 

berhasil ditinjau. 

Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Sigit Karya Utama dengan 

judul “Pengaruh Permainan Ular Tangga Terhadap Minat Siswa Kelas VII 

SMP Negeri 5 Kediri Dalam Mengikuti Layanan Bimbingan dan Konseling”. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan dilaksanakan dengan 

cara pre-eksperimen pretest-posttest one group. Hasil yang dimiliki 

berdasarkan uji Wilcoxon menyatakan bahwa tidak ada siswa yang mengalami 

penurunan nilai tes, minat siswa semakin naik setelah diberikan layanan 

bimbingan kelompok dengan menggunakan layanan permainan. Hasil statistik 

2-talled dengan signifikasi hitung sebesar 0.005 lebih kecil dari signifikansi 
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batas 0.05 maka dengan demikian dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh 

permainan ular tangga terhadap minat siswa dalam mengikuti layanan 

bimbingan dan konseling.21 

Penelitian tersebut memiliki persamaan dengan penelitian ini yaitu 

media yang digunakan ialah permainan ular tangga. Perbedaan yang mendasar 

ialah pada fokus penelitian, penelitian tersebut berfokus pada pengaruh media 

permainan sedangkan penelitian yang akan dilakukan berfokus pada 

pengembangan media permainan dan menghasilkan sebuah produk, perbedaan 

yang lain juga terletak pada pendekatan. Penelitian tersebut menggunakan 

pendekatan kuantitatif dan dilaksanakan dengan cara pre-eksperimen pretest-

posttest one group, sedangkan penelitian yang akan dilakukan menggunakan 

pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and Development). 

Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Citra Enggar Pratiwi dengan 

judul “Pengembangan Media Ular Tangga Perencanaan Karier Dalam 

Bimbingan Kelompok Pada Siswa Kelas XI Ips Di SMA Negeri 17 Surabaya”. 

Penelitian tersebut menggunakan model pengembangan menurut Arif Sadiman 

sebagai acuan. Analisis data yang digunakan untuk mengolah hasil validasi dari 

ahli materi, ahli media dan calon pengguna adalah prosentase. Hasil 

pengembangan media tersebut memenuhi kriteria valid yakni angket penilaian 

 

21 Sigit Karya Utama,  Pengaruh Permainan Ular Tangga Terhadap Minat 

Siswa Kelas VII Smp Negeri 5 Kediri Dalam Mengikuti Layanan Bimbingan Dan 

Konseling, (Kediri: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nusantara 

PGRI, 2016).  
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ahli materi (82,31%), angket penilaian ahli media (85,89%) dan angket 

penilaian calon pengguna yakni konselor (80,12%) dan dua orang siswa 

(85,83%). Faktor penting dalam pengembangan media adalah kesesuaian 

dengan materi, sehingga hasil belajar dapat tercapai secara optimal. 

Pengembangan media ular tangga perencanaan karier adalah sebagai alternatif 

sumber belajar yang dapat membantu konselor mempermudah penyampaian 

materi.22 

Terdapat perbedaan antara penelitian di atas dengan penelitian yang 

akan dilakukan yakni penelitian oleh Citra Enggar Pratiwi berfokus pada 

pengembangan media permainan ular tangga dalam bimbingan kelompok 

sedangkan peneliti berfokus pada pengembangan media permainannya saja. 

Selain itu, terdapat variabel yang berbeda. Adapun persamaan dari penelitian 

ini ialah menggunakan media yang sama yaitu ular tangga. 

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Sofyan Darmawan 

dengan judul “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Interaksi Sosial 

Pada Siswa Kelas XI Multimeida SMK Negeri 1 Driyorejo” untuk  mengetahui 

akseptabilitas penelitian ini berdasarkan pada aspek kegunaan, kelayakan, 

ketepatan dan kepatutan dengan menggunakan model pengembangan Borg and 

Gall yang telah disederhanakan oleh Tim Puslijaknov (Tim Pusat Penelitian 

Kebijakan dan Inovasi Pendidikan Badan Penelitian dan Pengembangan 

Departemen Pendidikan Nasional). Hasil validasi ahli media pada permainan 

 
22 Citra Enggar Pratiwi. “Pengembangan Media Ular Tangga Perencanaan Karier Dalam 

Bimbingan Kelompok Pada Siswa Kelas XI Ips Di SMA Negeri 17 Surabaya”, Jurnal BK Unesa, 

vol. 4:3 ( 2014), hlm. 594. 
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ular tangga interaksi sosial  sebesar 88,46. Hasil validasi ahli bimbingan dan 

konseling pada aspek kegunaan media permainan ular tangga interaksi sosial  

sebesar  84,38%, aspek kelayakan sebesar 90,63%, aspek ketepatan sebesar 

90%, dan aspek kepatutan sebesar 85,38%. Sedangkan hasil validasi pengguna 

Guru BK di SMK Negeri 1 Driyorejo pada aspek kegunaan media permainan 

ular tangga interaksi sosial sebesar 93,75%, aspek kelayakan sebesar 100%, 

aspek ketepatan sebesar 100%, dan aspek kepatutan sebesar 100%. Sedangkan 

hasil  validasi ahli media pada buku panduan pelaksanaan permainan yang 

dinilai berdasarkan sitematikanya sebesar 87,16%. Hasil validasi ahli 

bimbingan dan konseling pada buku panduan pelaksanaan permainan yang 

dinilai berdasarkan sistematikanya sebesar 86,37%.  Hasil validasi pengguna 

Guru BK di SMK Negeri 1 Driyorejo  pada buku panduan pelaksanaan 

permainan yang dinilai berdasarkan sistematikanya sebesar 100%. Dengan 

demikian dapat disimpulkan  bahwa pengembangan media permainan ular 

tangga interaksi sosial memenuhi kriteria akseptabilitas produk yang  meliputi 

aspek kegunaan, kelayakan, ketepatan dan kepatutan.23 

Perbedaan yang terdapat pada penelitian ini ialah subjek dan objek 

penelitian. Penelitian yang dilakukan Muhamad Sofyan Darmawan 

menjadikan siswa kelas XI multimeida SMK Negeri 1 driyorejo sebagai subjek 

penelitian sedangkan penelitian ini menggunakan validator ahli dan praktisi 

yakni Guru TPQ. Untuk objek penelitian Muhamad Sofyan Darmawan 

 
23 Muhamad Sofyan Darmawan. Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Interaksi 

Sosial Pada Siswa Kelas XI Multimeida SMK Negeri 1 Driyorejo, Jurnal BK Unesa, vol. 6:2 ( 

2016), hlm. 1. 
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menggunakan interaksi sosial sedangkan peneliti menggunakan sikap 

altruisme. Adapun persamaan yang dimiliki dua penelitian ini ialah media yang 

digunakan yakni permainan ular tangga. 

Keempat, penelitian yang dilakukan oleh Dwi Atika Anastiani dengan 

judul “Peningkatan Perilaku Altruistik Melalui Bercerita Pada Anak Kelompok 

B di TK Dharma Bakti I Sleman”. Jenis penelitian adalah penelitian tindakan 

kelas, menggunakan model Kemmis dan McTaggart. Penelitian dilakukan 2 

siklus, setiap siklus terdiri dari 2 tindakan. Subyek penelitian adalah 23 anak 

Kelompok B TK Dharma Bakti I Sleman. Teknik pengumpulan data 

menggunakan observasi checklList dan wawancara. Teknik analisis data 

menggunakan analisis kuantitatif dan kualitatif. Indikator keberhasilan 

tindakan yaitu mencapai 75% pada setiap aspek.  Hasil penelitian menunjukkan 

bercerita sebagai teknik bimbingan di TK dapat meningkatkan perilaku 

altruistik. Pada setiap siklus terjadi  peningkatan di setiap aspek, yaitu empati, 

berbagi, dan membantu. Hasil wawancara dengan pendidik menunjukkan 

bahwa anak lebih mau berempati, berbagi, dan membantu.24 

Terdapat perbedaan yang dimiliki penelitian ini yakni pada media yang 

digunakan. Penelitian oleh Dwi Atika Anastiani menggunakan media bercerita 

sedangkan penelitian yang akan dilakukan peneliti menggunakan media 

permainan ular tangga. Perbedaan lain yang sangat mendassar ialah pada 

pendekatan penelitian yakni kualitatif dan kuantitatif, sedangkan penelitian 

 
24 Dwi Atika Anastiani,  Peningkatan Perilaku Altruistik Melalui Bercerita 

Pada Anak Kelompok B di TK Dharma Bakti I Sleman, (Yogyakarta: Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta, 2016). 
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yang akan dilakukan oleh peneliti ialah Research and Development yang hasil 

akhirnya menghasilkan sebuah produk. Persamaan pada penelitian ini ialah 

objek penelitian yaitu meningkatkan sikap atau perilaku altruisme (altruistik). 

Berdasarkan kajian pustaka yang peneliti lakukan, belum ditemukan 

penelitian yang serupa dengan penelitian yang dilakukan peneliti. Penelitian-

penelitian yang telah dikaji di atas, menunjukkan kesimpulan bahwa terdapat 

hubungan antara penelitian sebelumnya yakni media permainan ular tangga 

yang digunakan dan sikap altruisme sebagai objek penelitian. Perbedaan yang 

terdapat pada penelitian ini ialah layanan media yang digunakan dan  materi 

yang akan dikaji kepada siswa serta panduan yang terdapat pada permainan. 

Dengan adanya persamaan dan perbedaan dengan penelitian terdahulu maka 

penelitian ini dapat mendukung penelitian-penelitian sebelumnya. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah dipaparkan, maka dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut. 

1. Pengembangan media permainan ular tangga altruisme menggunakan 

metode pengembangan Borg and Gall hanya dilakukan sampai tahap revisi 

desain produk. Pada tahap potensi dan masalah dilakukan analisis 

kebutuhan melalui pra penelitian yang dilakukan di TPQ Ki Ageng Giring 

Sleman. Kemudian pada tahap pengumpulan data peneliti melakukan 

analisis kebutuhan anak, kesesuaian media, dan pemilihan materi. 

Selanjutnya pada tahap desain produk, dilakukan pembuatan papan 

permainan ular tangga, kartu altruisme dan panduan permainan dengan 

menggunakan software CorelDraw X7. Kemudian pada tahap validasi 

desain, peneliti melakukan validasi dengan berbagai ahli seperti ahli materi, 

ahli media dan praktisi. Validasi praktisi dilakukan oleh guru TPQ Ki Ageng 

Giring sejumlah dua orang. Lalu pada tahap revisi desain, peneliti 

melakukan perbaikan terhadap desain yang telah dibuat berdasarkan saran 

dan komentar dari para ahli. 

2. Media permainan ular tangga altruisme dinyatakan memiliki kualitas 

produk yang layak digunakan setelah dilakukan validasi oleh ahli materi 

dengan persentase 96,6%, oleh ahli media dengan presentase 87%, oleh ahli 

praktisi dengan presentase 94,2% dan 85,7%. Berdasarkan hasil tersebut, 
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dapat disimpulkan secara keseluruhan kualitas media permainan ular tangga 

altruisme adalah sebesar 90,87% dengan kategori sangat baik. 

B. Saran 

1. Bagi Anak 

Penelitian ini dapat memberikan pemahaman kepada anak mengenai 

sikap altruisme yang dapat dilakukan di dalam kehidupan sehari-hari. Selain 

itu, media yang dihasilkan dapat digunakan dimanapun sehingga tidak 

dibatasi oleh ruang dan waktu. 

2. Bagi Guru Bimbingan Konseling 

Dapat menjadi media alternatif bagi guru bimbingan konseling 

dalam menyampaikan materi layanan bimbingan tentang pemahaman sikap 

altruisme pada anak. 

3. Bagi Pihak Program Studi 

Hendaknya memberikan motivasi dan dukungan kepada mahasiswa 

untuk melakukan penulisan yang bersifat pengembangan sehingga akan 

memunculkan warna baru dalam penulisan dan tidak hanya dalam penulisan 

kualitatif dan kuantitatif saja. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penulisan ini masih banyak sekali kekurangannya, untuk itu bagi 

siapa pun yang ingin melakukan penulisan pengembangan hendaknya lebih 

mengeksplorasi penelitian lebih banyak sehingga pengembangan yang 

dihasilkan lebih berinovasi lagi. 
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C. Kata Penutup 

Puji syukur atas kehadirat Allah SWT yang telah memberikan rahmat 

dan hidayah-Nya sehingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

“Pengembangan Media Permainan Ular Tangga untuk Meningkatkan Sikap 

Altruisme pada Anak di TPQ Ki Ageng Giring Sleman”. Sholawat serta salam 

semoga tetap tercurah kepada baginda Nabi Muhammad SAW, semoga kelak 

mendaptkan syafa’atnya. Aamiin. 

Peneliti telah mengupayakan yang terbaik dalam penyusunan skripsi 

ini, namun peneliti menyadari bahwa penulisan skripsi ini jauh dari kata 

sempurna. Oleh karena itu, peneliti mengharapkan kritik dan saran yang 

membangun dari berbagai pihak sehingga penulisan skripsi ini dapat menjadi 

lebih baik. Atas kritik dan saran yang diberikan, peneliti ucapkan terima kasih. 

Peneliti juga mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah 

memberikan dukungan sehingga skripsi ini dapat terselesaikan. Peneliti 

berharap semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi pengembangan keilmuan 

bimbingan konseling islam selanjutnya. Akhirnya hanya kepada Allah SWT, 

peneliti memohon petunjuk, taufiq dan hidayah. Semoga skripsi ini mendapat 

ridha dari Allah SWT dan memberikan manfaat bagi peneliti khususnya dan 

bagi siapapun yang membacanya. Aamiin 
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