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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Variabel Penelitian
1. Definisi Konsep
a. Metode Bermain Peran

Metode bermain peran adalah salah satu proses pembelajaran yang
bertujuan untuk membantu siswa menemukan makna diri (jati diri) di
dunia sosial. Menurut Hamzah (2007:26) mengemukakan bahwa melalui
bermain peran siswa belajar menggunakan konsep peran, menyadari
adanya peran-peran yang berbeda dan memikirkan perilaku dirinya dan
perilaku orang lain. Sedangkan menurut Muliawan U Jasa (2009:230)
mengemukakan bahwa melalui bermain peran anak  dapat
mengekspresikan keinginan, perasaan, dan kesenangan mereka terhadap
sesuatu. Secara emosional dan intelektual anak dapat terbantu dari
perasaan yang didapatnya ketika sedang memerankan penjual dan
pembeli.

Dalam penelitian ini, yang dimaksud dengan metode bermain peran
berbelanja ini adalah agar memotivasi dan memudahkan anak dalam
belajarnya, karena pada dasarnya tahapan-tahapan perkembangan
kognitif yang dilalui anak tunagrahita hanya berada pada tahapan konkrit

dan semi konkrit (Rochyadi, E dan Alimin, Z 2003:75).
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b. Pemahaman Nilai Mata Uang

Pemahaman adalah suatu proses mengetahui dan mengerti.
Pemahaman mencakup kemampuan untuk menangkap makna dan arti
dari bahan yang dipelajari. Dalam penelitian ini, bahan yang dipelajari
tersebut adalah tentang nilai mata uang. Nilai adalah daya guna yang
dimiliki suatu benda untuk memenuhi kebutuhan. Maka, besar kebutuhan
yang dapat dipenuhi oleh sesuatu benda, maka besar nilai dari benda itu
(Iman dan Prihatin 1994:23). Uang merupakan benda ekonomi yang
mampu memenuhi kebutuhan manusia. Uang merupakan alat tukar dan
alat pembayaran yang sah.

Pemahaman nilai mata uang merupakan kemampuan untuk
mengetahui nilai mata uang, dimana kemampuan tersebut akan diukur
melalui tes. Tes yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu tes perbuatan.
Dengan kriteria penilaian B (benar) dan S (salah). Pengukuran
kemampuan memahami nilai mata uang ini terdiri atas kemampuan
menyebutkan nilai mata uang, kemampuan menunjukkan nilai mata

uang, dan kemampuan membedakan nilai mata uang.

2. Definisi Operasional Variabel

a. Variabel Bebas
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Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang
menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen atau
variabel terikat (Sugiyono, 2008:39). Dalam penelitian ini yang menjadi
variabel bebas adalah metode bermain peran berbelanja. Metode
merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan
kegunaan tertentu (Sugiyono, 2008:2). Metode bermain peran berbelanja
adalah suatu metode permainan yang bersifat aktif dan dapat
meningkatkan daya imajinasi anak dengan berpura-pura menjadi penjual
dan pembeli.

Melalui metode bermain, akan memotivasi anak dalam belajar, dan
juga akan memudahkan anak dalam belajar. Berdasarkan pengertian di
atas dapat disimpulkan bahwa metode bermain peran berbelanja adalah
suatu metode pembelajaran yang melibatkan siswa untuk meniru sifat,

karakter, watak, atau perilaku seorang penjual atau pembeli.

b. Variabel Terikat

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang
menjadi akibat, karena adanya variabel bebas (Sugiyono, 2008:39).
Variabel terikat ini dikenal dengan nama target behavior (perilaku
sasaran). Yang menjadi variabel terikat atau target behavior dalam
penelitian ini adalah kemampuan memahami nilai mata uang. Memahami
adalah suatu proses mengetahui dan mengerti. Dalam hal ini memahami
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merupakan suatu kemampuan siswa dalam mengetahui nilai mata uang
dengan cara memberikan tes kemampuan. Nilai mata uang adalah daya
guna yang dimiliki suatu benda (uang) untuk memenuhi kebutuhan.
Permasalahan anak tunagrahita ringan adalah dalam aspek sosial,
kesulitan belajar dan komunikasi. Dengan diberikannya pembelajaran
pemahaman nilai mata uang, anak tunagrahita diharapkan memiliki
kemampuan untuk hidup mandiri dalam kehidupan sehari-hari agar anak
bisa memenuhi kebutuhannya sendiri tanpa bantuan orang lain.
Pemahaman nilai mata uang dalam penelitian ini dibatasi hanya
pada kemampuan menyebutkan nilai mata uang, menunjukkan nilai mata
uang, dan membedakan nilai mata uang. Dalam penelitian ini yang
diharapkan ialah subjek memahami nilai mata uang dari nominal uang

Rp. 1000,- sampai Rp. 100.000,-.

B. Metode Penelitian
Metode merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan
tujuan dan kegunaan tertentu (Sugiyono, 2008:2). Melalui penelitian manusia
dapat menggunakan hasilnya. Secara umum data yang telah diperoleh dari
penelitian dapat digunakan untuk memahami, memecahkan dan

mengantisipasi masalah.
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Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan
metode eksperimen Arikunto (2010:9) mengemukakan bahwa metode
eksperimen adalah:

Eksperimen adalah suatu cara untuk mencari hubungan sebab akibat
(hubungan kausal) anatar dua faktor yang sengaja ditimbulkan oleh peneliti
dengan mengeliminasi atau mengurangi atau menyisihkan faktor-faktor lain
yang bisa mengganggu. Eksperimen selalu dilakukan dengan maksud untuk
melihat akibat dari suatu perlakuan.

Rancangan penelitian eksperimen yang digunakan adalah dengan
menggunakan rancangan penelitian eksperimen Single Subject Research
(SSR). Tawney & Gast (1984:10) menjelaskan bahwa Single Subject
Research (SSR) merupakan bagian integral dari analisis tingkah laku
(behavior analytic). SSR mengacu pada strategi penelitian yang
dikembangkan untuk mendokumentasikan perubahan tingkah laku subjek
secara individu. Melalui seleksi yang akurat dengan memanfaatkan pola
desain kelompok yang sama. SSR yaitu eksperimen yang dilaksanakan pada
satu sampai dua objek dengan tujuan mengetahui besarnya pengaruh dari
perlakuan yang diberikan secara berulang-ulang dalam jangka waktu tertentu.

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah A-B-A
desain. Prosedur ini disusun atas logika baseline (baseline logic). Logika
baseline menunjukkan suatu pengulangan pengukuran perilaku sekurang-
kurangnya dua kondisi eksperimen (A-B). Sedangkan pada desain A-B-A ini

merupakan pengembangan dari desain A-B dimana pengukuran fase baseline

diulang dua kali. Tawney & Gast (1984) dalam Sunanto (2005:62)
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mengemukakan bahwa desain A-B-A mempunyai prosedur utama yang perlu
diperhatikan oleh peneliti, yaitu:

1. Mendefinisikan target behavior sebagai perilaku yang dapat diukur
secara akurat

2. Mengukur dan mengumpulkan data pada kondisi baseline (Al) secara

kontinyu sekurang-kurangnya 3 atau 5 atau sampai trend dan level

data menjadi stabil

Memberikan intervensi setelah trend data baseline stabil

4. Mengukur dan mengumpulkan data pada fase intervensi (B) dengan
periode waktu tertentu sampai data menjadi stabil

5. Setelah kecenderungan dan level data pada fase intervensi (B) stabil
mengulang fase baseline (A2).

Untuk lebih jelasnya, A-B-A design digambarkan sebagai berikut :

w
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Keterangan:
a) A-l

Menetapkan perilaku yang akan dirubah sebagai target behavior,
dalam hal ini yaitu pemahaman nilai mata uang. Melakukan

pengukuran target behavior pada fase baseline 1 (A) yang bertujuan
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untuk mengetahui kemampuan awal pemahaman tentang nilai mata
uang. Pada tahap fase baseline 1 (A-1) yaitu kondisi kemampuan
dasar, dimana pengukuran target dilakukan pada keadaan sebelum
diberikan perlakuan/treatment sebanyak empat sesi dan setiap sesi
diberikan tes secara berulang-ulang. Sebagai pembanding kemampuan

memahami nilai mata uang dengan metode bermain peran.

b) B
Melaksanakan fase treatment (B) yaitu kondisi subjek penelitian
selama diberi perlakuan, dalam fase ini digunakan metode bermain
peran berbelanja yang terdiri dari lima sesi yang setiap sesi diberikan
tes secara berulang-ulang untuk mengetahui peningkatan kemampuan
memahami nilai mata uang sampai Rp. 100.000,-.

c) A-2

Melaksanakan fase baseline 2 (A2) yaitu pembelajaran tanpa

mendapatkan perlakuan sebagai evaluasi Sampai Ssejauh mana
intervensi yang diberikan berpengaruh pada subjek. Dimana subjek
melakukan tes pengulangan sesudah mendapatkan intervensi untuk
mengetahui apakah terdapat pengaruh atau perubahan sesudah subjek

diberikan metode bermain peran berbelanja.
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1. Prosedur Eksperimen

a. Baselinel

Pada fase baseline 1 ini, setiap sesi dilakukan tes. Subjek dibeikan
tes pada sesi pertama dimana tingkat kesulitan nilai mata uang tergolong
kategori mudah. Pada sesi kedua, tingkat kesulitannya meningkat
tergolong kategori sedang. Sedangkan pada sesi ketiga, tingkat kesulitan
tergolong kategori sulit. Tes yang diberikan berupa pilihan ganda. Pada
setiap pertemuan, dalam satu hari siswa melakukan tes tanpa diberikan
perlakuan. Untuk menentukan presentase pemahaman nilai mata uang,
hasil yang dinilai menggunakan Kriteria penilaian (dapat dilihat pada

lampiran).

b. Treatment

Pada fase treatment ini tidak jauh berbeda dengan fase baseline.
Hanya saja, pada fase ini, subjek diberikan perlakuan dengan
menggunakan metode bermain peran. Sebelum subjek melakukan
permainan bermain peran ini, peneliti menjelaskan terlebih dahulu
penjelasan tentang nilai mata uang.

Bentuk permainan bermain peran berbelanja dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:
Bermain Peran Berbelanja:
Alat dan bahan :
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1) Barang dagangan

a)
b)
c)
d)
€)
f)
9)
h)
i)
)
k)

Coklat Bengbeng

Chiki

Mie indomie

Sayuran

Buah-buahan

Pelembab wajah

Sabun mandi

Sampo

Pensil, buku dan pulpen
Deterjen

Minyak goreng

2) Keranjang makanan

3) Kalkulator

4) Meja dan kursi

5) Kantong plastik

Langkah bermain :

Tahap Pertama :

1) Pengenalan nilai mata uang sampai Rp. 100.000,-

2) Pengenalan harga barang

Tahap Kedua :

1) Menentukan peran siswa
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a) Penjual
b) Pembeli

2) Menyiapkan alat dan bahan bermain peran berbelanja
3) Melakukan permainan

Pelaksanaan permainan bermain peran berbelanja, dilakukan
menggunakan naskah drama bermain peran berbelanja yang dimainkan
oleh dua orang siswa dengan naskah drama sebagai berikut:

Bermain Peran Berbelanja

Di dalam proses bermain peran berbelanja, terdapat dua orang
anak. Anak yang satu berperan sebagai penjual dan yang satu berperan
sebagai pembeli. Situasi dalam bermain peran berbelanja dilakukan di
kelas kosong yang sudah di disain seperti warung, yang di dalamnya
terdapat bahan pokok atau barang dagangan. Barang dagangan tersebut
adalah sebagai berikut: coklat bengbeng, chiki, mie indomie, sayuran,
buah-buahan, pelembab wajah, sabun mandi, sampo, pensil, buku dan
pulpen, deterjen dan minyak goreng. Di setiap barang dagangan,
diberikan harga dengan cara harga dituliskan pada kertas kecil dan
ditempelkan pada barang dagangan. barang dagangan di simpan di meja
yang sudah disediakan dan penjual duduk di depannya sambil menunggu
pembeli yang akan membeli barang dagangannya.

Babak 1
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Seorang pembeli datang dengan membawa uang Rp. 50.000,-
dan daftar barang yang akan dibeli. Daftar harga yang akan dibeli nya itu
adalah 1 buah Bengbeng, 1 bungkus mie instan, 1 buah Chitato, 1 ikat
sayur bayam, dan 2 buah jeruk.

Pembeli : Asslamualaikum.. permisi bu..

Penjual : Waalaikumsalam.. silahkan pilih sendiri bu..

Pembeli : (mengambil satu persatu barang yang akan dibelinya, pertama
pembeli mengambil 1 buah bengbeng dan menyebutkan harga
barang tersebut. Harga bengbeng adalah Rp. 1.000,-. 1
bungkus mie instan adalah Rp. 1.500,-, 1 buah Chitato adalah
Rp. 1.300,-, 1 ikat sayur bayam adalah Rp. 2.000,-, 2 buah

jeruk adalah Rp. 4.000,-.

Babak 2

Setelah itu, pembeli menyerahkan semua barang tersebut kepada penjual

untuk dihitung. Penjual pun menghitung dengan menjumlahkan satu

persatu barang yang akan dibeli dengan menyebutkan satu persatu harga

barang tersebut menggunakan kalkulator.

Penjual : 1 buah bengbeng Rp. 1.000,-. 1 bungkus mie instan Rp. 1.500,-,
1 buah Chitato Rp. 1.300,-, 1 ikat sayur bayam Rp. 2.000,-, 2

buah jeruk Rp. 4.000,-. Jadi total semuanya Rp. 9.800,-.
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Setelah penjual menghitung jumlah semua barang, lalu penjual
membedakan satu persatu harga barang lalu memasukkannya ke tas
plastik.

Pembeli : (pembeli memberikan uang Rp. 20.000,- yang dibawanya, dan
memberikannya kepada penjual). Ini bu uangnya.

Penjual : (mengambil uang dari pembeli dan menghitung kembali dengan
kalkulator uang yang diberi dengan total semua harga barang
yang dibeli. Rp. 20.000,- dikurangi Rp. 9.800,- adalah Rp.
10.800,-). Kembaliannya Rp. 10.800,-, silahkan hitung kembali,
ini barangnya, (memberikan uang kembalian ke pembeli dan
memberikan barang yang telah dibungkus tersebut).

Penbeli : (menerima uang kembalian untuk dihitung kembali). Pas bu,
terimakasih.. (mengambil barang).

Penjual : Sama-sama ... terimakasih juga sudah berbelanja.

Pembeli : Sama-sama.

4) Evaluasi

Setelah subjek selesai bermain peran berbelanja, subjek
mengerjakan tes yang diberikan peneliti untuk mengetahui pengetahuan
subjek tentang nilai mata uang. Tes yang digunakan adalah

pengembangan instrumen yang dapat dilihat pada halaman 12.

c. Baseline 2
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Pada fase baseline 2 ini sama dengan fase baseline 1 dimana
tingkat kesulitannya mencakup mudah, sedang, dan sulit. Fase baseline 2
merupakan pengulangan dari fase baseline 1. Tahap baseline 2 ini
dilakukan untuk mengevaluasi sejauh mana pengaruh pemahaman
tentang nilai mata uang dengan menggunakan metode bermain peran

berbelanja.

C. Subjek dan lokasi penelitian
1) Subjek penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa tunagrahita ringan kelas
XI-C berjumlah dua orang yang mempunyai hambatan dalam kemampuan
memahami nilai mata uang. Adapun data-datanya sebagai berikut:
Subjek pertama
Nama : Usi Usiana
Jenis kelamin : Perempuan

Tempat tanggal lahir : Bandung, 18 Januari 1991

Anak ke 2

Alamat rumah : Cilengkrang I1, Ujung Berung
Nama orangtua : Endang A

Subjek kedua

Nama : Erlianna N
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Jenis kelamin : Perempuan

Tempat tanggal lahir : Bandung, 22 Maret 1995

Anak ke 01
Alamat rumah : Jalan H. Moch. Sahri No 13 RT 03 RW 12
Nama orangtua . Bambang

2) Lokasi penelitian
Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SLB C Sumbersari Bandung yang

beralamat di jalan Majalaya Il No. 29 Antapani Bandung.

D. Instrument dan Teknik Pengumpulan Data

1. Instrument Penelitian

Instrument penelitian adalah alat untuk memperoleh atau
mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam suatu penelitian. Sugiyono
(2008:102) mengemukakan bahwa. “Instrument penelitian adalah suatu alat
yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang
diamati. Secara spesifik semua fenomena ini disebut variabel penelitian”.
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes kemampuan
memahami nilai mata uang. Kisi-kisi Instrument dan kisi-Kisi soal instrument

terlampir.

2. Teknik Pengumpulan Data
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Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan
menggunakan tes. Menurut Margono (2009:170) mengungkapkan bahwa tes
ialah seperangkat rangsangan (stimuli) yang diberikan seseorang dengan
maksud untuk mendapat jawaban yang dapat dijadikan dasar bagi penetapan
skor angka. Tes dilakukan pada fase baseline 1 sebelum mendapatkan
perlakuan. Pada fase treatment ini subjek mendapatkan perlakuan
pembelajaran dengan menggunakan metode bermain peran berbelanja,
selanjutnya diberikan tes ulang pada fase baseline 2 untuk mengukur tingkat
pemahaman subjek dalam menyelesaikan pemahaman tentang nilai mata
uang. tujuan digunakannya tes ini adalah untuk mengukur tingkat
kemampuan siswa dalam memahami nilai mata uang melalui metode bermain
peran berbelanja. Adapun satuan ukur yang digunakan adalah persentase.
Persentase merupakan perbandingan antara banyaknya suatu kejadian
terhadap banyaknya kemungkinan terjadinya kejadian tersebut dikalikan

seratus persen (Sunanto, 2005:18).

E. Teknik Pengolahan Data
Setelah semua data terkumpul dan kemudian dianalisis ke dalam
grafik A-B-A design, untuk mengetahui sejauh mana tingkat kestabilan
perkembangan kemampuan subjek. Analisis data dimulai dengan mengolah
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data dilapangan yang terdapat dalam format pencatatan data pada fase

baseline (A 1), fase treatment (B), dan fase baseline (A 2). Untuk mengetahui

ada tidaknya pengaruh dari suatu perlakuan yang diberikan, maka dilakukan

pembelajaran dengan membandingkan hasil subjek penelitian pada waktu

sebelum dan sesudah mendapatkan perlakuan. Setelah data penelitian

terkumpul, kemudian penyajian data diolah dengan menggunakan analisis

visual grafik. Hal ini diharapkan dapat lebih memperjelas gambaran stabilitas

peningkatan kemampuan pemahaman nilai mata uang siswa tunagrahita

ringan. Dalam desain SSR ini, grafik yang digunakan adalah grafik tipe garis

sederhana (type simple line graph). Menurut Sunanto (2006:30) ada beberapa

komponen garis, yaitu:

1) Absis : sumbu X merupakan sumbu mendatar yang menunjukkan satuan
untuk variabel bebas (misalnya sesi, hari,tanggal)

2) Ordinat : sumbu Y merupakan sumbu vertikal yang menunjukkan satuan
untuk variabel terikat ( misalnya persentase, frekuensi, durasi)

3) Titik awal : merupakan pertemuan antara sumbu X dengan sumbu Y
sebagai titik awal variabel bebas dan terikat.

4) Skala : garis-garis pendek pada sumbu X dan sumbu Y vyang
menunjukkan ukuran (misalnya 0%, 10%,.....)

5) Label Kondisi : keterangan menggambarkan kondisi eksperimen
(misalnya baseline atau intervensi)

6) Grafik Perubahan Kondisi : garis vertikal yang menunjukkan kondisi ke
kondisi lainnya.

7) Judul Grafik : judul yang mengarahkan perhatian pembaca agar segera
diketahui hubungan antara variabel bebas dan terikat.

Adapun langkah-langkah yang diambil dalam menganalisis data sebagai

berikut:
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Menskor hasil pengukuran pada fase baseline 1 dari subjek pada setiap
sesinya.

Menskor hasil pengukuran pada fase treatment dari subjek pada setiap
sesinya.

Menskor hasil pengukuran pada fase baseline 2 dari subjek pada setiap
sesinya.

Menjumlah semua skor yang diperoleh subjek pada fase baseline 1,
treatment dan baseline 2.

Membandingkan hasil skor-skor pada fase baseline 1, fase treatment,
dan fase baseline 2 dari subjek.

Membuat analisis data dalam bentuk grafik garis, sehingga dapat
diketahui secara langsung perubahan yang terjadi dari ketiga fase
tersebut.

Membuat analisis dalam bentuk grafik batang sehingga dapat diketahui
jelas peningkatan kemampuan pemahaman nilai mata uang subjek
dalam setiap sesi secara keseluruhan.

Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:
N= %3 X 100%
Keterangan :

N : Nilai akhir JB : Jumlah jawaban benar

JS : Jumlah soal keseluruhan
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