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ABSTRAK 

Nurul Qolby Savitri 2026. Meningkatkan kemampuan penggunaan uang melalui 

metode role playing bagi siswa disabilitas intelektual. Skripsi. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas Negeri Padang.  

 

Penelitian ini dilatar belakangi dari permasalahan yang peneliti temukan di 

SLB Kemala Bhayangkari Lintau Buo Utara. Seorang siswa dengan disabilitas 

intelektual yang ditemukan pada kelas X di SLB Kemala Bhayangkari Lintau Buo 

Utara belum mampu memahami cara penggunaan uang untuk transaksi jual beli. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan penggunaan uang siswa 

disabilitas intelektual tersebut melalui metode role playing. 

 

Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan 

pendekatan eksperimen berbentuk Single Subject Research (SSR) dengan desain 

A-B. Data yang dikumpulkan secara langsung melalui observasi dan tes perbuatan. 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Desember 2025. Teknik analisis data yang 

digunakan dalam peneltian ini secara visual dengan memaparkan grafik data. 

 

 Hasil analisis penelitian menunjukan pada keadaan baseline (A) yang 

dilakukan sebanyak 3 kali pengamatan dengan medapatkan hasil persentase 16,6%, 

16,6%, 16,6%, dan menunjukkan hasil yang konsisten sehingga data berada pada 

kondisi stabil. Pada keadaan pengamatan Intervensi (B) yang dilaksanakan 

sebanyak 7 kali pengamatan dengan mendapatkan hasil persentase 33,3%, 33,3%, 

50%, 50%, 83,3%, 83,3%, 83,3%. Peningkatan ini menunjukkan adanya perubahan 

positif kemampuan siswa setelah diberikan intervensi menggunakan metode role 

playing. Berdasarkan hasil data diatas menunjukan bahwa metode role playing 

dapat meningkatkan kemampuan penggunaan uang siswa disabilitas intelektual 

kelas X di SLB Kemala Bhayangkari Lintau Buo Utara. 

 

Kata kunci: Disabilitas Intelektual, Kemampuan Penggunaan Uang, Metode Role 

Playing. 
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ABSTRACT 

 

Nurul Qolby Savitri. 2026. Improving Money Usage Skills through the Role 

Playing Method for Students with Intellectual Disabilities. Thesis. Faculty of 

Education. Universitas Negeri Padang. 

 

This research was motivated by problems found at SLB Kemala 

Bhayangkari Lintau Buo Utara. A student with intellectual disabilities in grade X 

had not yet been able to understand how to use money in buying and selling 

transactions. This study aimed to improve the money usage skills of students with 

intellectual disabilities through the role playing method. 

 

This study employed a quantitative experimental approach using Single 

Subject Research (SSR) with an A-B design. Data were collected directly through 

observation and performance tests. The research was conducted in December 2025. 

The data were analyzed visually by presenting the data in graphical form. 

 

 The results showed that in the baseline phase (A), which was conducted in 

three observations, the percentages obtained were 16,6%, 16,6%, and 16,6%, 

indicating consistent and stable data. In the intervention phase (B), which was 

conducted in seven observations, the percentages increased to 33,3%, 33,3%, 50%, 

50%, 83,3%, 83,3%, and 83,3%. This improvement indicates a positive change in 

the student’s ability after being given the role playing intervention. Based on these 

results, it can be concluded that the role playing method can improve money usage 

skills of grade X students with intellectual disabilities at SLB Kemala Bhayangkari 

Lintau Buo Utara. 

 

Keywords: Intellectual Disability, Money Usage Skills, Role Playing Method. 

 

 

  



 

viii 
 

KATA PENGATAR 

 

Puji syukur penulis ucapkan atas kehadirat Allah SWT, berkat rahmat dan 

karunia-Nya peneliti dapat menyeselesaikan skripsi yang berjudul “Meningkatkan 

Kemampuan Penggunaan Uang Melalui Metode Role Playing Bagi Siswa 

Disabilitas Intelektual (Single Subject Research Di Kelas X SLB Kemala 

Bhayangakari Lintau Buo Utara)”. Shalawat beserta salam selalu tercurahkan 

kepada baginda Rasulullah SAW, yang telah membawa umatnya dari zaman 

jahiliyah hingga ke zaman yang berilmu pengetahuan.  

Tujuan penulisan skripsi ini sebagai salah satu ketentuan dalam kelulusan 

untuk mendapatkan gelar Sarjana Pendidikan Strata satu (S1) Pendidikan Luar 

Biasa. Adapun penelitian ini memaparkan lima Bab, yaitu Bab I Pendahuluan yang 

berisi Latar Belakang, Identifikasi Masalah, Pembatasan Masalah Penelitian, 

Rumusan Masalah Penelitian. Tujuan Penelitian, dan Manfaat Penelitian. Bab II 

membahas tentang Hakikat Anak Disabilitas Intelektual, Kemampuan Penggunaan 

Uang, Metode Pembelajaran, Metode Role Playing, Penelitian yang relevan, 

Kerangka Berfikir. Bab III berisi Jenis Penelitian, Desain Penelitian, Variabel 

Penelitian, Definisi Operasional Variabel, Subjek Penelitian, Setting Penelitian, 

Prosedur Penelitian, Teknik dan Alat Pengumpulan Data, dan Teknik Analisi Data. 

Bab IV berisi Hasil Penelitian, Pembahasan Hasil Penelitian yang terdiri dari 

Deskripsi. Data, Analisis Data, Pembahasan Penelitian, dan Keterbatasan Dalam 

Penelitian. Pada Bab V berisi Kesimpulan, Implikasi dan Rekomendasi Berangkat 

dari hal ini, maka peneliti sangat terbuka terhadap kritik dan saran yang 



 

ix 
 

membangun demi kesempurnaan dalam skripsi ini. Sungguh besar harapan peneliti 

skripsi ini dapat bermanfaat pada semua pihak yang membutuhkanya. Peneliti 

mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi membantu 

peneliti pada penyelesaikan skripsi ini. 

 

Padang,   Januari 2026 

 

Nurul Qolby Savitri



 

x 
 

DAFTAR ISI 

 

PERSETUJUAN SKRIPSI ...................................................................................... i 

PENGESAHAN TIM PENGUJI ............................................................................. ii 

SURAT PERNYATAAN ........................................................................................ iii 

UCAPAN TERIMAKASIH ................................................................................... iv 

ABSTRAK ............................................................................................................. vi 

ABSTRACT ............................................................................................................ vii 

KATA PENGATAR .............................................................................................. viii 

DAFTAR ISI ............................................................................................................ x 

DAFTAR GAMBAR ............................................................................................ xii 

DAFTAR GRAFIK .............................................................................................. xiii 

DAFTAR TABEL ................................................................................................. xiv 

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

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

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

B. Identifikasi Masalah .................................................................................. 10 

C. Pembatasan Masalah ................................................................................. 10 

D. Rumusan Masalah ...................................................................................... 11 

E. Tujuan Penelitian........................................................................................ 11 

F. Manfaat Penelitian ..................................................................................... 11 

BAB II  KAJIAN TEORI ....................................................................................... 14 

A.  Hakikat Anak Disabilitas Intelektual ........................................................ 14 

B. Kemampuan Penggunaan Uang ................................................................ 16 

C. Metode Pembelajaran ................................................................................ 17 

D. Metode Role Playing ................................................................................. 18 

E. Penggunaan Metode Role Playing Pada Pembelajaran Uang ................... 22 

F. Penelitian Relevan ..................................................................................... 23 

G. Kerangka Berfikir...................................................................................... 25 

BAB III  METODE PENELITIAN ........................................................................ 27 

A. Jenis Penelitian .......................................................................................... 27 

B. Desain Penelitian ....................................................................................... 27 

C. Variabel Penelitian .................................................................................... 29 



 

xi 
 

D. Definisi Operasional Variabel ................................................................... 30 

E. Subjek Penelitian ....................................................................................... 31 

F. Setting Penelitian ...................................................................................... 31 

G. Prosedur Penelitian.................................................................................... 32 

H. Teknik dan Alat Pengumpulan Data .......................................................... 33 

H. Teknik Analisis Data ................................................................................. 34 

BAB IV  HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ...................................... 37 

A. Deskripsi Data ........................................................................................... 37 

B. Analisis Data ............................................................................................. 45 

C. Pembahasan Hasil Penelitian .................................................................... 63 

D. Keterbatasan Penelitian ............................................................................. 65 

BAB V  KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI .......................... 67 

A. Kesimpulan ............................................................................................... 67 

B. Implikasi .................................................................................................... 67 

C. Rekomendasi ............................................................................................. 68 

DAFTAR PUSTAKA ............................................................................................. 69 

LAMPIRAN ........................................................................................................... 73 

 

 

 

  



 

xii 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir .............................................................................. 26 

 

  



 

xiii 
 

DAFTAR GRAFIK 

Grafik 3.1 Prosedur Dasar Desain A-B ................................................................. 28 

Grafik 4.1 Kondisi Baseline A .............................................................................. 39 

Grafik 4.2 Kondisi Intervensi (B) Kemampuan Menyebutkan Uang Kembalian 

Siswa melalui Metode Role Playing ................................................... 44 

Grafik 4.3 Kemampuan Siswa dalam Menyebutkan Uang Kembalian secara 

Keseluruhan ......................................................................................... 44 

Grafik 4.4 Estimasi Kecendrungan Arah .............................................................. 48 

Grafik 4.5 Kecenderungan Stabilitas .................................................................... 53 

 

  



 

xiv 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 4.1 Kemampuan Awal Siswa (Baseline A) .................................................. 38 

Tabel 4.2 Kemampuan  pada Kondisi Intervensi (B) ............................................ 43 

Tabel 4.3 Panjang Kondisi A-B ............................................................................. 45 

Tabel 4.4 Ringkasan Perbandingan Hasil .............................................................. 53 

Tabel 4.5 Kecendrungan Jejak Data ...................................................................... 55 

Tabel 4.6 Level Stabilitas Rentang ........................................................................ 56 

Tabel 4.7 Level Perubahan .................................................................................... 57 

Tabel 4.8 Variabel yang diubah ............................................................................. 58 

Tabel 4.9  Perubahan Arah Kecendrungan ............................................................ 58 

Tabel 4.10  Perubahan Kecendrungan Stabilitas ................................................... 59 

Tabel 4.11 Perubahan Level .................................................................................. 61 

Tabel 4.12 Rekapitulasi Hasil Analisis Data Antar Kondisi ................................. 62 

 

  



 

xv 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran 1 Instrumen Identifikasi Asesmen Anak Tunagrahita Ringan ................ 73 

Lampiran 2 Instrumen Pengamatan ...................................................................... 74 

Lampiran 3 Kisi-kisi Penelitian ............................................................................ 77 

Lampiran 4 Instrumen Penelitian .......................................................................... 79 

Lampiran 5 Format Pengumpulan Data ................................................................ 82 

Lampiran 6 Modul Ajar ......................................................................................... 83 

Lampiran 7 Hasil Pengamatan Baseline (A) ......................................................... 95 

Lampiran 8 Hasil Pengamatan Intervensi (B) ....................................................... 97 

Lampiran 9 Dokumentasi Penelitian ................................................................... 102 

 

  

file:///C:/Users/varel/Downloads/SKRIPSI%20NURUL%20QOLBY%20S%20(BE).docx%23_Toc220515179


 

 

1 

 

BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Uang adalah alat tukar atau standar pengukur nilai (kesatuan 

hitungan) yang sah, dikeluarkan oleh pemerintah suatu negara berupa 

kertas, emas, perak, atau logam lain yang dicetak dengan bentuk dan gambar 

tertentu (Aulia, 2021). Sebagai alat transaksi, uang sangat penting dalam 

kehidupan manusia. Selama manusia hidup, selama itu pula manusia akan 

membutuhkan uang untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari. Penggunaan 

uang digunakan untuk pembelian kebutuhan sandang, pangan, dan papan, 

serta untuk membayar tagihan listrik, air, kendaraan, dll. 

Kemampuan penggunaan uang sangat diperlukan dalam kehidupan 

sehari-hari. Menggunakan uang secara cermat dan hemat bisa 

menguntungkan bagi setiap individu. Tetapi, memiliki uang tanpa tahu cara 

menggunakannya bisa menjadi masalah termasuk menjadi korban penipuan, 

dan pihak yang tidak mengerti cara menggunakan uang akan dirugikan oleh 

pihak yang tidak bertanggung jawab. Jika tidak memahami cara penggunaan 

uang individu tentu akan kesulitan dalam transaksi jual beli dalam 

kehidupan sehari hari (Eka, 2016). 

Siswa disabilitas intelektual juga akan membutuhkan uang dalam 

memenuhi kebutuhannya dan melakukan transaksi jual beli dengan orang 

lain (Saraswati, 2016). Kemampuan penggunaan uang termasuk dalam 

pembelajaran akademik fungsional. Dikatakan akademik karena materi 
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yang digunakan merupakan acuan dari materi pelajaran bidang matematika, 

dan dikatakan fungsional karena pembelajaran bidang pelajaran matematika 

merupakan keterampilan penggunaan akademik yang dapat diaplikasikan 

dalam kehidupan sehari-hari (Zuhdi, 2019). 

Kemampuan penggunaan uang memiliki peran penting dalam 

meningkatkan kemandirian dan partisipasi sosial siswa dengan disabilitas 

intelektual. Kemampuan penggunaan uang dapat membantu siswa 

mengembangkan kemandirian finansial, seperti mengenali, membedakan, 

dan menggunakan uang secara mandiri, yang merupakan keterampilan 

adaptif penting dalam kehidupan sehari-hari (Saraswati, 2016). Dengan 

kemampuan ini, siswa dapat berpartisipasi lebih aktif dalam aktivitas 

ekonomi masyarakat, seperti berbelanja atau menabung, sehingga siswa 

dengan disabilitas intelektual akan merasa lebih terintegrasi secara sosial. 

Selain itu, keterampilan ini juga mengurangi ketergantungan siswa pada 

orang lain dalam hal pengelolaan keuangan, yang berkontribusi pada 

peningkatan rasa percaya diri dan kemampuan membuat keputusan yang 

berdampak pada kehidupan sehari-hari. 

 Kemampuan penggunaan uang menjadi aspek penting untuk 

membantu siswa dengan disabilitas intelektual mencapai kemandirian dan 

meningkatkan kualitas hidup mereka secara keseluruhan. Kemampuan 

penggunaan uang adalah bagian dari keterampilan hidup (life skills). 

Literasi keuangan yang dapat dilatih bahkan pada individu dengan 
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hambatan kognitif, asalkan pendekatannya tepat (Brown, 2018). Siswa 

dengan disabilitas intelektual tentu saja membutuhkan keterampilan ini. 

Disabilitas intelektual yaitu kondisi yang mengacu pada fungsi 

intelektual umum yang secara nyata signifikan berada di bawah rata-rata. 

Secara bersamaan dengan kekurangan dalam tingkah laku penyesuaian diri 

yang berlangsung selama masa perkembangannya (Miranti, 2021). 

Perkembangan anak disabilitas intelektual lebih lambat daripada anak 

umumnya. Anak disabilitas intelektual adalah anak yang kecerdasannya di 

bawah rata-rata namun masih mampu mengikuti pembelajaran akademik 

atau dikenal anak yang mampu didik (Abadi, 2021).  

Kemampuan anak disabilitas intelektual untuk memahami konsep 

abstrak, hal-hal yang kompleks dan yang rumit sangat terbatas. 

Keterbatasan ini bukanlah sesuatu yang bersifat sementara, tetapi 

berlangsung selamanya dan berdampak pada berbagai aspek kehidupan. 

Terutama dalam pelajaran seperti menulis, merangkum bacaan, 

menggunakan simbol, berhitung, serta dalam semua pelajaran yang bersifat 

teoritis. Mereka juga mengalami kesulitan dalam beradaptasi dengan 

lingkungan sekitar (Irdamurni, 2019). 

Pelajaran yang diberikan pada anak disabilitas intelektual 

hendaknya berkaitan dengan kemampuan dasar dan kemampuan yang 

berguna dalam kehidupan sehari-hari. Contoh pelajaran bagi anak 

disabilitas intelektual yaitu cara penggunaan uang. Pelajaran cara 

penggunaan uang ini perlu dikuasai oleh anak sebagai bekal anak untuk 
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dapat hidup bermasyarakat. Salah satu dari sekian banyak hasil identifikasi 

terhadap anak dengan disabilitas intelektual adalah sulit memahami cara 

penggunaan uang. Anak dengan disabilitas intelektual tidak mampu 

melakukan penyesuaian sosial secara independent. Anak akan 

membelanjakan uangnya dengan lugu tanpa memikirkan jumlah uang yang 

dimilikinya dan harga barang tersebut (Zuhdi, 2019).  

Kurangnya pemahaman tentang uang dapat berdampak signifikan 

terhadap kemandirian dan kesejahteraan siswa disabilitas intelektual. Tanpa 

pengetahuan yang memadai tentang cara mengelola uang, siswa mungkin 

mengalami kesulitan dalam melakukan transaksi jual beli di kehidupan 

sehari-hari, yang dapat menghambat kemampuan siswa untuk hidup 

mandiri. Ketidakmampuan ini sering kali menyebabkan ketergantungan 

pada orang lain dalam hal pengelolaan keuangan, yang dapat menurunkan 

rasa percaya diri dan kemandirian siswa tersebut. Dampak jangka panjang 

dari kurangnya kemampuan penggunaan uang dapat menciptakan tantangan 

dalam mencapai kesejahteraan secara keseluruhan, karena siswa mungkin 

tidak dapat membuat keputusan yang tepat terkait keuangan mereka, yang 

pada gilirannya memengaruhi kualitas hidup dan integrasi sosial mereka 

dalam masyarakat (Primasari, 2020). 

Pada dasarnya program pembelajaran yang diberikan kepada siswa 

disabilitas intelektual bersifat akademik fungsional. Artinya pembelajaran 

yang di dapatkan di sekolah dapat di aplikasikan ke dalam kehidupan sehari-

hari. Bertujuan untuk menunjang kemandirian dan kecakapan dalam 
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hidupnya, salah satunya pada pembelajaran matematika. Secara umum 

pembelajaran matematika mengacu pada 10 bidang dasar yang dimasukan 

kedalam kurikulum, antara lain pemecahan masalah, penggunaan 

matematika untuk situasi sehari-hari, menentukan perkiraan, keterampilan 

menghitung dengan tepat, geometri dan pengukuran, membaca simbol dan 

menginterpretasikan, mengkonstruksi tabel, bagan dan grafik, penggunaan 

matematika untuk produksi, serta keterbacaan komputer.  

Matematika merupakan bidang studi yang penting untuk dipelajari, 

karena banyak sekali penggunaan matematika dalam kehidupan sehari – 

hari yang melibatkan angka dan operasi hitung. Seperti yang sering terjadi 

dalam proses jual beli. Oleh karena itu penguasaan materi matematika harus 

ditanamkan mulai sejak dini kepada siswa (Aminah, 2022). Melihat dari 

kemampuan dan kebutuhan siswa disabilitas intelektual, maka 

pembelajaran matematika difokuskan pada tiga bidang dasar, yaitu 

pemecahan masalah, penggunaan matematika untuk situasi sehari-hari, dan 

keterampilan menghitung dengan tepat. Salah satu pembelajaran akademik 

fungsional tentang penggunaan uang, karena di dalam penerapanya siswa 

disabilitas intelektual harus mengerti dan memahami tentang aritmatika, 

yang didalamnya meliputi penjumlahan, pengurangan, pembagian, dan 

perkalian untuk memecahkan permasalahan pada aktivitas sehari-hari yang 

menggunakan uang dalam penerapannya, seperti berbelanja, membayar 

tagihan, membayar alat transportasi, dan lain-lain (Agustin, 2019). 



6 
 

 

 

Berdasarkan fakta yang ditemukan di lapangan pada saat kegiatan 

observasi di SLB Kemala Bhayangkari Lintau Buo Utara. Bahwasannya 

terdapat 1 siswa dari 4 siswa di kelas X SMALB masih mengalami kesulitan 

dalam penggunaan uang, khususnya dalam mengoperasikan dan 

menerapkan operasi hitung uang. Permasalahan terlihat saat siswa tersebut 

melakukan aktivitas jual beli pada saat jam istirahat berlangsung di kantin 

sekolah. Saat melakukan pembayaran siswa tersebut langsung memberikan 

semua uangnya kepada penjual, tanpa menghitung terlebih dahulu berapa 

jumlah yang harus dibayarkan dan berapa sisa uang yang harus diterima jika 

terdapat kembalian. Berdasarkan mata pelajaran matematika fase E bagi 

siswa disabilitas intelektual kelas X SMALB, pembelajaran matematika 

difokuskan pada pemecahan masalah, keterampilan menghitung, dan 

penggunaan untuk situasi sehari-hari. Adapun tujuan dari pembelajaran 

matematika tersebut adalah pada kemampuan menghitung dan melafalkan 

berdasarkan fakta-fakta dengan penekanan pada penggunaannya. Dengan 

demikian siswa disabilitas intelektual diharapkan mampu untuk 

memecahkan masalah sehari-hari yang berkaitan dengan matematika 

penggunaan uang misalnya saat berbelanja, membayar angkutan umum, dan 

membayar tagihan listrik. 

Berdasarkan hasil asesmen yang dilakukan pada siswa berinisial D 

kelas X SMALB, siswa telah mampu mengenal nominal uang Rp. 500 – Rp. 

100.000, mampu menentukan ciri fisik mata uang, mampu menentukan 

kesetaraan nilai uang. Namun, siswa belum mampu menuliskan nominal 
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uang, dan belum mampu menggunakan uang dalam proses jual beli. Ketika 

ditanyakan mengenai pengoperasian dan penerapan operasi hitung uang, 

terlihat siswa tersebut masih kebingungan dan belum tepat dalam 

menjawabnya. Sebagai contoh, siswa masih mengalami kesulitan untuk 

menentukan berapa uang kembalian yang didapat jika mempunyai uang Rp. 

5.000 dan untuk berbelanja Rp. 2.000, siswa masih mengalami kesulitan 

untuk menentukan berapa siswa harus membayar jika siswa membeli roti 

seharga Rp. 1.500 dan membeli minuman seharga Rp. 1.000, siswa masih 

mengalami kesulitan untuk menentukan berapa siswa harus membayar jika 

membeli roti seharga Rp. 2. 000 sejumlah 4 bungkus, dan siswa masih 

mengalami kesulitan untuk menentukan berapa roti yang dapat dibeli siswa 

jika siswa memiliki uang Rp. 2.000 dan harga roti Rp. 500. Kondisi tersebut 

diperkuat oleh pernyataan wali kelas, saat melakukan wawancara mengenai 

permasalahan yang ditemukan. Bahwasannya benar siswa disabilitas 

intelektual tersebut masih mengalami kesulitan dalam penggunaan mata 

uang. Khususnya dalam pengoperasian dan penerapan operasi hitung mata 

uang, tetapi siswa tersebut sudah mampu untuk mengetahui nominal uang.  

Selanjutnya wali kelas juga menjelaskan bahwa siswa disabilitas 

intelektual tersebut sebenarnya sudah mampu untuk melakukan operasi 

hitung penjumlahan, pengurangan, dan perkalian namun pada bilangan yang 

terbatas dan masih perlu bantuan. Sehingga berpengaruh terhadap 

kemampuan dalam penggunaan mata uang. Wali kelas juga menyatakan 

bahwasannya sudah pernah mengajarkan mengenai penggunaan mata uang 
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dengan menggunakan metode pembelajaran yang biasa diterapkan, yaitu 

metode ceramah, dan tanya jawab, dengan bantuan media uang mainan 

dalam penerapannya. Namun metode dan media tersebut belum mampu 

untuk meningkatkan kemampuan dalam penggunaan mata uang dari siswa 

disabilitas intelektual kelas X di SLB Kemala Bhayangkari tersebut. 

Penyebab siswa mengalami kesulitan pada materi mata uang dalam 

praktik jual beli, disebabkan oleh pembelajaran yang masih menggunakan 

model konvensional, terlalu abstrak, dan tidak mengambil contoh dari 

kehidupan sehari-hari (Zahra, 2020). Siswa disabilitas intelektual dalam 

proses pembelajaran sukar memahami masalah yang abstrak dan 

memusatkan perhatian. Dalam meningkatkan kemampuan penggunaan 

uang pada siswa disabilitas intelektual diperlukan suatu metode 

pembelajaran yang menarik agar pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan 

secara optimal (Nuriyanti, 2021).  

 Metode role playing adalah penguasaan bahan ajar melalui 

pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa dengan cara memerankan 

suatu tokoh tertentu yang biasa ditemui di kehidupan sehari-hari, guna 

memecahkan suatu permasalahan yang terjadi. (Rahmania, 2025). 

Penggunaan metode role playing dalam pembelajaran penggunaan mata 

uang adalah dengan cara memainkan permainan yang disesuaikan dengan 

cerita jual-beli. Yakni bisa berperan sebagai penjual atau berperan sebagai 

pembeli. Dalam cerita tersebut terjadi jual-beli antar individu dan 

menggunakan media benda nyata (uang) sebagai alat tukarnya. Siswa diajak 
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untuk aktif dalam kegiatan belajar tersebut. Namun, sebelum cerita tersebut 

di mulai guru terlebih dahulu menjelaskan tentang kegiatan yang akan 

dilakukan (Kharuli, 2014).  

Melalui metode ini, siswa didorong untuk berinteraksi, 

berkolaborasi, dan berkomunikasi, yang sangat penting bagi perkembangan 

sosial mereka. Selain itu, metode role playing menjadikan pembelajaran 

lebih menarik dan interaktif, sehingga siswa yang sering merasa bosan 

dengan metode tradisional dapat lebih antusias ketika belajar (Dimas, 2020). 

Metode role playing ini, menciptakan analogi yang asli dan sama dengan 

masalah kehidupan yang nyata. Melalui metode ini, siswa dapat 

meningkatkan kemampuan untuk mengenal perasaannya sendiri dan 

perasaan orang lain. Metode ini dirasa cocok untuk siswa dengan disabilitas 

intelektual karena metode tersebut akan mengenalkan konsep yang kongkrit 

sehingga memudahkan siswa dengan disabilitas intelektual dapat menyerap 

informasi secara mudah dan jelas (Agustin, 2019).  

Penelitian menggunakan role playing sebagai metode pembelajaran 

untuk membantu siswa dalam meningkatkan kemampuan penggunaan uang 

sebelumnya sidah pernah dilakukan oleh peneliti terdahulu. Penelitian yang 

dilakukan oleh Eka Rida Agustin (2019) yang berjudul “Peningkatan 

Kemampuan Nilai Uang Melalui Metode Bermain Peran Pada Anak 

Tunagrahita Kategori Ringan Tingkat SMP di SLB N 1 Yogyakarta”. Hasil 

dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode bermain 

peran atau disebut juga role playing dapat meningkatkan kemampuan 
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penggunaan nilai uang pada anak tunagrahita kategori ringan tingkat SMP 

di SLB N 1 Yogyakarta.  

Dari masalah yang telah dipaparkan dan hasil penelitian terdahulu, 

untuk meningkatkan kemampuan penggunaan uang bagi siswa disabilitas 

intelektual ditemukan solusi yaitu, menggunakan metode role playing 

sebagai metode pembelajaran. Dengan solusi tersebut, diangkat sebuah 

judul penelitian yaitu “Meningkatkan Kemampuan Penggunaan Uang 

Melalui Metode Role Playing Bagi Siswa Disabilitas Intelektual (Single 

Subject Research Di Kelas X SLB Kemala Bhayangakari Lintau Buo 

Utara)”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan 

diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Kemampuan penggunaan uang siswa dalam proses jual beli masih 

rendah  

2. Siswa mengalami kesulitan saat melakukan transaksi jual beli 

3. Siswa belum mampu mengatur pengeluarannya saat berbelanja 

C. Pembatasan Masalah 

   Batasan masalah bertujuan untuk mengkerucutkan masalah agar 

permasalahan menjadi lebih terarah, sehingga batasan masalah yang diteliti 

yaitu meningkatkan kemampuan penggunaan uang kertas melalui metode 

role playing bagi siswa disabilitas intelektual dengan harga dibawah Rp. 
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10.000 pada saat transaksi jual beli di kehidupan sehari-hari. bagi siswa 

disabilitas intelektual kelas X di SLB Kemala Bhayangkari Lintau Buo 

Utara.  

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah 

diuraikan, maka dapat dirumuskan permasalahannya yaitu, “Apakah 

metode role playing dapat meningkatkan kemampuan penggunaan uang 

bagi siswa disabilitas intelektual kelas X di SLB Kemala Bhayangkari 

Lintau Buo Utara?” 

E. Tujuan Penelitian 

Dari permasalahan yang telah diuraikan, maka penelitian ini 

bertujuan untuk “Meningkatkan kemampuan penggunaan uang melalui 

metode role playing bagi siswa disabilitas intelektual kelas X di SLB 

Kemala Bhayangkari Lintau Buo Utara”. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi keperluan 

pengembangan ilmu pengetahuan tentang pentingnya metode role 

playing yang dapat digunakan sebagai alat intervensi untuk 

meningkatkan kemampuan penggunaan uang.  
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Melalui metode role playing siswa dapat meningkatkan 

kemampuan penggunaan uang, dan mampu memperoleh 

kemampuan untuk digunakan dalam transaksi jual beli di 

kehidupan sehari-hari. 

b. Bagi Guru 

Melalui penelitian ini, guru bisa menerapkan metode role 

playing untuk meningkatkan kemampuaan penggunaan uang bagi 

siswa disabilitas intelektual dalam pembelajaran matematika 

disekolah. 

c. Bagi Sekolah 

Melalui penelitian ini, diharapkan sekolah dapat memahami 

serta dapat menyediakan sarana dan prasarana yang dapat 

mempermudah pendidik dalam melaksanakan proses 

pembelajaran. Hal ini dapat memotivasi pendidik untuk menjadi 

kreatif dalam menyusun program dan menggunakan metode yang 

berguna dalam meningkatkan hasil belajar matematika. 

d. Bagi Peneliti 

Melalui penelitian ini, memberikan pemahaman mendalam 

kepada peneliti terkait meningkatkan kemampuan penggunaan 

uang melalui metode role playing bagi siswa disabilitas 
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intelektual. Mendapatkan pengalaman langsung dalam 

implementasi dan evaluasi media ajar. 
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BAB V  

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI 

A. Kesimpulan  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menunjukkan bahwa metode role 

playing dapat meningkatkan kemampuan penggunaan uang siswa disabilitas 

intelektual kelas X di SLB Kemala Bhayangkari Lintau Buo Utara. Analisis 

hasil dari keseluruhan data dijelaskan secara mendalam di bab IV melalui grafik 

dan table yang diperoleh dari hasil persentase kemampuan siswa pada setiap 

pertemuan.  

Metode role playing mempengaruhi kemampuan penggunaan uang siswa 

yang bisa dilihat dari hasil perolehan data setiap pertemuan yang kemudian 

dijabarkan dengan analisis data. Terjadinya peningkatan dalam kemampuan 

siswa ketika sebelum diberikan dan sesudah diberikan intervensi menggunakan 

metode role playing.  

Metode role playing terbukti bisa dipakai untuk meningkatkan kemampuan 

penggunaan uang siswa disabilitas intelektual kelas  di SLB Kemala 

Bhayangkari Lintau Buo Utara, dibuktikan dengan hasil analisis keseluruhan 

data. 

B. Implikasi 

Penjelasan di atas menunjukkan bahwa peneliti memberikan saran kepada 

berbagai pihak, yaitu : 
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1.  Untuk guru, peneliti berharap agar metode role playing dapat digunakan 

oleh guru dalam memberikan pembelajaran yang lebih menarik dan asik 

bagi siswa. 

2. Untuk orang tua, semoga orang tua dapat menerapkan metode role playing 

ini untuk mengjarkan penggunaan uang untuk transaksi jual beli, agar siswa 

dapat melakukan transaksi jual beli dengan mandiri. 

3. Untuk peneliti selanjutnya, semoga dapat mengembangkan metode role 

playing ini untuk membantu siswa dalam mencapai pembelajaran. 

 

C. Rekomendasi 

1. Untuk guru, direkomendasikan agar guru menggunakan metode role 

playing sebagai metode pembelajaran dalam mengajarkan kemampuan 

penggunaan uang, karena metode ini terbukti membantu siswa memahami 

konsep penggunaan uang dalam transaksi jual beli. 

2. Untuk orang tua, Orang tua diharapkan dapat melanjutkan pembelajaran 

penggunaan uang di rumah dengan menerapkan prinsip yang sama seperti 

yang diajarkan di sekolah, agar siswa memperoleh pengalaman yang 

konsisten dan berulang.  

3. Untuk peneliti selanjutnya, direkomendasikan untuk melakukan penelitian 

lanjutan yang menguji metode role playing pada aspek  kemampuan  

penggunaan uang  dengan nominal lebih besar. 
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