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ABSTRACT 

This research purpose was to observe whether there was influence of using direct learning model based modification 

monopoly game toward recognizing money value ability to autism children in SDN Sambikerep 1 Surabaya or not. 

This research used pre experiment kind with one group pre test – post test design.From the research result it was then 

analyzed using sign test formula. It was obtained that Zh value = 2,05 > Zt = 1,96 to significant level 5%. So, it could 

be concluded that there was influence of direct learning model based modification monopoly game toward recognizing 

money value ability to autism children in SDN Sambikerep 1 Surabaya. 

 

Keywords: Direct learning model, modification monopoly game, money value. 

 

Pendahuluan 
Pendidikan menjadi salah satu faktor 

penentu kemajuan bangsa. Namun, pendidikan di 
Indonesia masih belum merata dan membutuhkan 
peningkatan kualitas. Masalah-masalah di lapangan 
terkait dengan hal ini masih sering kita jumpai dari 
pemberantasan buta huruf, putus sekolah, 
kenakalan remaja, sampai pada peluang untuk 
mendapat kesempatan dalam pendidikan terutama 
untuk para penyandang disabilitas. 

Pendidikan diberikan sebagai upaya untuk 
membantu manusia mencapai realitas diri dengan 
mengoptimalkan semua potensi kemanusiaan. 
Kecendrungan ke masa yang akan datang adalah 
pendidikan untuk semua (educational for all) yang 
tidak diskriminatif. Sesuai dengan UURI Nomor 20 
Tahun 2003 Pasal 5 ayat (2), “Warga negara yang 
memiliki kelainan fisik, mental/intelektual, sosial, 
dan emosional berhak memperoleh Pendidikan 
Khusus”(Depdiknas, 2003: 1), artinya tidak ada 
diskriminasi perlakuan pendidikan termasuk pada 
Anak Berkebutuhan Khusus (ABK). 

“Anak Berkebutuhan Khusus adalah anak 
yang memiliki karakteristik khusus dan 
kemampuan yang berbeda dengan anak – anak 
pada umumnya. Karakteristik tersebut antara lain 
tunagrahita (mental retardation) atau anak dengan 
hambatan perkembangan (child with development 
impairment), kesulitan Belajar (learning disabilities) 
atau anak yang berprestasi rendah, hiperaktif 
(Attention Deficit Disorder with Hyperactive ), 
tunalaras (Emotional and behavioral disorder), 
tunarungu wicara (communication disorder and 
deafness), tunanetra atau anak dengan hambatan 
penglihatan (Partially seing and legally blind), autistik, 
tunadaksa (physical handicapped), dan anak berbakat 

(giftedness and special talents)” (Kauffman & 
Hallahan (2005) dalam Bendi Delphie (2006). 

Anak Berkebutuhan Khusus membutuhkan 
perhatian yang lebih dalam kehidupan sehari- hari 
terhadap perilaku yang ditunjukkan. Perhatian 
tersebut mencakup beberapa aspek seperti aspek 
sosial, emosi dan aspek akademik, tidak terkecuali 
bagi anak autis. 

“Autisme merupakan suatu gangguan 
perkembangan pervasif yang secara menyeluruh 
mengganggu fungsi kognitif, emosi, dan 
psikomotorik anak. Anak –anak yang mengalami 
gangguan autis menunjukkan kurang respon 
terhadap orang lain, mengalami kendala dalam 
kemampuan komunikasi, dan memunculkan respon 
yang aneh terhadap berbagai aspek lingkungan di 
sekitarnya, yang semua ini berkembang pada masa 
30 bulan pertama anak” (Triantoro Safaria : 2010). 

Anak autis cenderung kesulitan dalam 

mengontrol masukan sensori dan konsekuensinya 

dapat menunjukkan hiperresponsif atau sebaliknya 

yaitu hiporesponsif terhadap stimuli. Mereka 

menunjukkan acuh terhadap stimuli pendengaran 

maupun pengelihatan, namun dapat bertahan 

ketika bermain benda- benda yang dapat diputar 

atau dibongkar pasang. Mereka juga cenderung 

menunjukkan kesulitan dalam bahasa, baik 

ekspresif maupun reseptif, dalam pemusatan 

perhatian, pengenalan urutan, maupun dalam 

merencanakan dan mengorganisasikan informasi 

hasil belajar. Akibatnya anak autis cenderung 

mengalami kesulitan dalam memahami instruksi 

yang terdiri dari beberapa langkah atau gerakan. 
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Berdasarkan observasi yang telah dilakukan 

selama 4 kali di SDN Sambikerep 1 Surabaya pada 

bulan Juli 2016 diketahui terdapat 6 anak autis yang 

mengalami kesulitan dalam pembelajaran 

matematika di antaranya yaitu 3 anak autis belum 

mampu mengenal nilai uang mulai dari Rp 500 

sampai dengan Rp 20.000 , 3 anak sudah mengenal 

nilai uang tetapi masih bingung saat diminta 

menunjukkannya. Hal tersebut disebabkan karena 

mereka belum mampu mengenal nilai uang serta 

memahaminya secaratuntas.  

Selaras dengan pemahaman anak autis dalam 

materi mengenal nilai uang, anak dapat mengerti 

berapa banyak uang yang dipegang, tetapi anak 

belum paham betul nominal uang. Untuk dapat 

mengajarkan hal tersebut dibutuhkan model 

pembelajaran dan media yang sesuai dengan 

kegiatan pembelajaran. Salah satu model 

pembelajaran yang tepat untuk digunakan dalam 

mengajarkan anak autis mengenal nilai uang adalah 

model pembelajaran langsung berbasis permainan 

monopoli modifikasi. Bagi anak berkebutuhan 

khusus termasuk autis model pembelajaran 

langsung termasuk ke dalam model pembelajaran 

yang tepat karena model pengajaran tersebut 

dilakukan guru secara langsung dalam 

mengajarkan keterampilan dasar dan 

didemonstrasikan langsung kepada siswa dengan 

tahapan yang terstruktur (Kardi dan Nur, 2000: 8) 

Model pembelajaran langsung dapat menjadi 

penunjang proses kegiatan belajar mengajar untuk 

siswa autis, sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dengan baik dan hasil belajar yang 

diperoleh semakin meningkat. Untuk dapat 

mencapai hasil belajar yang baik dengan 

menggunakan model pembelajaran langsung, anak 

– anak harus megikuti lima tahapan model 

pembelajaran menurut Kardi dan Nur (2000: 8) 

yaitu 1.anak anak mampu memahami tujuan dari 

pembelajaran yang akan dipelajari dan siap 

menerima informasi, 2. mendemonstrasikan 

pengetahuan dan keterampilan, 3. melewati 

pelatihan, 4. melakukan tanya jawab dengan guru, 

dan yang 5. mengerjakan tugas yang diberikan oleh 

guru dengan mandiri. Lima tahapan tersebut selalu 

digunakan dalam model pembelajaran langsung. 

Dalam tahapan model pembelajaran 

langsung terdapat kelebihan model pembelajaran 

yang cukup banyak di antaranya untuk 

menekankan kesulitan-kesulitan yang mungkin 

dihadapi siswa sehingga hal-hal tersebut dapat 

diungkapkan, cara yang paling efektif untuk 

mengajarkan konsep dan keterampilan-

keterampilan, dapat diterapkan secara efektif dalam 

kelas yang besar maupun kecil, menggunakan 

metode ceramah yang bermanfaat untuk 

menyampaikan informasi kepada siswa yang tidak 

suka membaca atau yang tidak memiliki 

keterampilan, selain itu metode lain yang 

digunakan yaitu metode demonstrasi yang 

memungkinkan siswa untuk berkonsentrasi pada 

hasil-hasil dari suatu tugas (Sofan Amri & Iif 

Khoiru Ahmadi, 2010). Hal ini penting terutama jika 

siswa tidak memiliki kepercayaan diri atau 

keterampilan dalam melakukan tugas tersebut. 

Model pembelajaran yang tepat kurang 

maksimal jika tidak didukung dengan media 

yang sesuai dan menarik, sebab media yang 

menarik dan abstrak akan memberikan 

pengalaman belajar yang kuat pada ingatan 

anak. Penggunaan media pembelajaran sangat 

penting bagi proses belajar anak. Dikatakan 

demikian karena media pembelajaran sangat 

membantu pendidik dalam memberikan 

pengajaran secara maksimal dan efektif, salah 

satunya dengan menggunakan bentuk 

permainan. 

Permainan yang dijadikan alat untuk 

menyampaikan materi pembelajaran, namun 

hanya sedikit permainan yang di dalam aturan 

mainnya menggunakan uang sebagai transaksi. 

Permainan yang di dalamnya menggunakan 

uang salah satunya adalah monopoli. Permainan 

ini dapat menunjang kemampuan pemahaman 

nilai mata uang, apalagi jika permainan tersebut 

dimodifikasi sesuai dengan kemampuan anak. 

Permainan monopoli merupakan salah 

satu permainan papan yang paling terkenal di 

dunia. Tujuan permainan ini adalah untuk 

menguasai semua petak di atas papan melalui 

pembelian, penyewaan dan pertukaran properti 

dalam sistem ekonomi yang disederhanakan. 

Permainan ini dipilih sebagai media 

pembelajaran yang edukatif dan menarik. 

Komponen yang terdapat dalam permainan 

tersebut memungkinkan anak untuk belajar 

dengan lebih menyenangkan. Anak akan belajar 

mengenal nilai mata uang, melatih anak untuk 
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menghitung sejumlah uang serta meningkatkan 

interaksi sosial. 

Berdasarkan uraian latar belakang 

tersebut, maka peneliti tertarik melakukan 

penelitian dengan judul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Langsung Berbasis Permainan 

Monopoli Modifikasi Terhadap Kemampuan 

Mengenal Nilai Uang Pada Anak Autis”. 

A. Lokasi penelitian 

Lokasi yang digunakan dalam penelitian 

yakni di SDN Sambikerep 1 Surabaya. Adapun 

alasan yang mendasari penetapan lokasi 

penelitian di SDN Sambikerep 1 Surabaya ialah 

dikarenakan pada sekolah tersebut terdapat 

siswa autis  yang mengalami kesulitan dalam 

mengenal nilai uang. Kesulitan dalam 

mengenal nilai uang ini memerlukan suatu 

upaya penanganan agar kesulitan yang 

dihadapi siswa dapat teratasi. 

B. Variabel dan Definisi Operasional 

1. Variabel  

a. Variabel bebas adalah variabel 

penyebab atau yang menjadi sebab 

timbulnya variabel terikat. Variabel 

bebas dalam penelitian ini yaitu model 

pembelajaran langsung berbasis 

permainan monopoli modifikasi 

b. Variabel terikat adalah variabel akibat  

yang ditimbulkan karena adanya 

variabel bebas. Variabel terikat dalam 

penelitian ini yaitu kemampuan 

mengenal nilai uang 

2. Defini Operasional 

a. Model  Pembelajaran Langsung 

Model pembelajaran langsung 

adalah model pengajaran yang 

dilakukan guru secara langsung dalam 

mengajarkan keterampilan dasar dan 

didemonstrasikan langsung kepada 

siswa dengan tahapan yang terstruktur. 

Model pembelajaran langsung 

diharapkan dapat menjadi penunjang 

proses kegiatan belajar mengajar untuk 

siswa, sehingga tujuan pembelajaran 

yang diharapkan dapat tercapai dengan 

baik dan hasil belajar yang diperoleh 

semakin meningkat.Model pembelajaran 

langsung pada penelitian ini ditunjukkan 

pada penggunaan permainan monopoli 

modifikasi. 

b. Permainan Monopoli Modifikasi 

Pengertian modifikasi menurut 

Sumbara (2013), adalah “Modifikasi 

secara umum diartikan sebagai usaha 

untuk mengubah atau menyesuaikan. 

Namun secara khusus modifikasi adalah 

suatu upaya yang dilakukan untuk 

menciptakan dan menampilkan sesuatu 

hal yang baru, unik, dan menarik”. 

Modifikasi mengacu kepada sebuah 

penciptaan, penyesuaian dan 

menampilkan suatu alat/sarana dan 

prasarana yang baru, unik, dan menarik 

terhadap suatu proses belajar tentang 

mengenal nilai uang. 

Dari beberapa pengertian di atas, 

peneliti menyimpulkan bahwa permainan 

monopoli modifikasi adalah suatu 

aktifitas yang berkaitan dengan olah pikir 

yang menyenangkan menggunakan alat 

papan berpetak dengan melibatkan uang, 

gambar dan harga sebagai aturan 

mainnya. 

c. Anak Autis 

Dalam penelitian ini siswa autis 

adalah siswa yang yang mempunyai 

hambatan dalam kemampuan 

berhitung, yang ditandai dengan 

kesulitan dalam mengenal nilaiuang 

saat kegiatan transaksi jual beli. 

C. Instrumen Penelitian 

Dalam penelitian ini instrumen yang 

digunakan adalah  

1. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 

(SKKD) 

2. Silabus dan RPP 

3. Materi pelajaran 

4. Soal pretes dan postes 

5. Kunci jawaban soal pretes dan postes. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

1. Metode Tes 

2. Metode Dokumentasi  
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E. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan data 

statistik non parametrik yaitu pengujian 

statistik yang dilakukan karena salah satu 

asumsi normalitas tidak dapat dipenuhi 

disebabkan jumlah sampel yang diteliti kurang 

dari 10, yaitu n=6 disebut sampel kecil. Di 

samping itu statistik non parametrik juga 

digunakan untuk menganalisis data yang 

berskala nominal dan ordinal. Maka rumus 

yang digunakan untuk menganalisis adalah 

statistik non parametrik dengan menggunakan 

Sign Test. Langkah pengolahan data 

menggunakan uji Tanda dilakukan setelah 

beberapa sampel yang akan diteliti secara 

random, memperoleh data hasil dari sampel 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan, 

menyusun data ke dalam tabel penolong 

adapun rumus uji tanda adalah sebagai 

berikut: 

 
 

 
Keterangan   

Zh : Nilai hasil pengujian statistik sign test 

X : Hasil pengamatan langsung yakni jumlah 

tanda plus (+) – p (0,5) 

µ : Mean (nilai rata-rata) = n.p 

σ : Standart deviasi =   n.p.q 

p :Probabilitas untuk memperoleh tanda (+) 

atau (-) = 50% = 0,5 karena nilai krisis 5 % 

q : 1-p = 1 - 0,5 = 0,5 

n: Jumlah sampel 

Langkah-langkah analisis data: 

1. Menetapkan perubahan tanda (+) 

atau (-) dari hasil pre tes dan post test 

2.  Menghitung X yang diperoleh dari 

banyaknya tanda (+) dikurangi  

p/probabilitas (0,5) 

3.  Menghitung mean (μ), rumus = n.p, 

dengan n= banyaknya sampel yaitu 6 

dan p= probabilitas yaitu 0,5 

4.  Menghitung standar deviasi (σ), 

rumus =  n.p.q dengan n= banyaknya 

sampel yaitu 6, p= probabilitas yaitu 

0,5, dan q= 1-p = 1 - 0,5 = 0,5 

5. Memasukkan semua hasil yang telah 

di hitung ke dalam rumus :  

 
Interpretasi hasil analisis data: 

1. Jika Z hitung(Zht) Z tabel (Zt) maka Ho 

diterima, berarti model pembelajaran 

langsung  tidak berpengaruh terhadap 

kemampuan bina diri siswa tunagrahita.  

2. Jika Z hitung (Zht) ≥ Z table (Zt) maka Ho 

ditolak, berarti model pembelajaran 

langsung berpengaruh terhadap 

kemampuan bina diri siswa tunagrahita. 

 

Hasil dan Pembahasan 

 

A. Hasil Penelitian  

1. Penyajian Data  

Data-data yang diperoleh pada 

penelitian selanjutnya disajikan dalam 

bentuk tabel dengan harapan data-data 

tersebut dapat dipahami dan dimengerti  

dengan mudah. Adapun langkah-langkah 

yang digunakan dalam menganalisis data 

adalah sebagai berikut : 

a. Data hasil pre tes dan pos tes 

 

Tabel 4.1 Data Hasil Pre Tes Kemampuan 

Mengenal Nilai Uang Anak Autis di SDN 

Sambikerep 1 Surabaya 

No. Nama Siswa Nilai 

1. AJ 55,7 

2. NV 34,4 

3. FN 34,4 

4. AH 60,7 

5. AK 68,8 

6. NF 55,7 

Rata-rata 51,7 

 

 Setelah mengetahui rendahnya 

kemampuan mengenal nilai uang pada 

siswa autis melalui pre tes, maka 

diberikan perlakuan dengan model 

pembelajaran langsung. Waktu yang 

digunakan dalam kegiatan intervensi 

adalah  8 kali pertemuan dengan durasi 
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waktu + 140 menit pada setiap kali 

pertemuan. Selanjutnya, diberikan pos tes 

untuk mengetahui kemampuan mengenal 

nilai uang pada siswa autis setelah 

diberikan perlakuan. 

 

Tabel 4.2 Data Hasil Pos Tes Tes 

Kemampuan Mengenal Nilai Uang Anak 

Autis di SDN Sambikerep 1 Surabaya 

No. Nama Siswa Nilai 

1. AJ 95 

2. NV 95 

3. FN 90 

4. AH 100 

5. AK 100 

6. NF 90 

Rata-rata 95 

 
b. Membuat tabel rekapitulasi pre tes dan 

pos tes 

 

Tabel 4.3 Tabel Rekapitulasi Hasil Pre Tes 

dan Pos Tes 

No. Nama Siswa Nilai Nilai 

1. AJ 55,7 95 

2. NV 34,4 95 

3. FN 34,4 90 

4. AH 60,7 100 

5. AK 68,8 100 

6. NF 55,7 90 

Rata-rata 51,7 95 

 

2. Analisis Data 

Data-data yang diperoleh kemudian 

dianalisis dengan menggunakan statistik 

nonparametrik dengan menggunakan sign 

test. 

a. Tabel kerja perubahan hasil kemampuan 

mengenal nilai uang pada anak autis di 

SDN Sambikerep 1 Surabaya 

Tabel 4.4 Tabel Kerja PerubahanTanda  

 

 

b. Perhitungan statistik dengan 

menggunakan rumus sign test  

Data-data hasil penelitian yang 

berupa nilai pre tes dan pos tes yang telah 

dimasukkan ke dalam tabel kerja 

perubahan di atas kemudian dianalisis 

dengan menggunakan rumus sign test 

dengan keterangan sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

ZH : nilai hasil pengujian sign test 

x : hasil pengamatan langsung, yakni 

jumlah tanda positif (+) – p 

µ : mean = n.p 

p : probabilitas memperoleh tanda  

(+) atau (-) = 0,5 

n : jumlah subjek 

σ : standar deviasi :   

q : 1-p = 0,5 

 

c. Pengolahan data 

1) Mencari X 

Dari hasil pengamatan dan hasil 

perhitungan diperoleh perubahan 

tanda (+) = 6, maka besar x adalah : 

x = tanda plus (+) – 0,5 

 = 6 – 0,5 

 = 5,5     

Jadi besarnya X terletak pada 5,5 

2) Mencari p 

No. 
Nama 

Siswa 

Nilai Tanda 

perubahan 

(X1-X2) 

Pre tes  

(X1) 

Pos tes 

(X2) 

1. AJ 55,7 95 + 

2. NV 34,4 95 + 

3. FN 34,4 90 + 

4. AH 60,7 100 + 

5. AK 68,8 100 + 

6. NF 55,7 90 + 

Jumlah tanda plus (+) 6 
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Probabilitas untuk memperoleh 

tanda (+) atau (-) = 0,5 

3) Mencari q 

q = 1 – p  

 = 1 – 0,5 

 = 0,5 

4) Menentukan mean (µ) 

µ = n . p 

 = 6 . 0,5 

= 3 

5) Menentukan standar deviasi (σ) 

σ =  

 =  

 = 1,22 

6) Tes statistik (ZH) 

Zh =  

=  

= 2,05 

3. Pengujian hipotesis 

Pengujian hipotesis pada hasil 

perhitungan untuk uji dua sisi α= 5% adalah 

sebesar 1,96. Kenyataan pada nilai Zh yang 

diperoleh adalah 2,05 dan nilai tersebut lebih 

besar daripada 1,96 sehingga Ho ditolak dan 

Hα diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh model pembelajaran 

langsung berbasis permainan monopoli 

modifikasi terhadap kemampuan mengenal 

nilai uang pada anak autis di SDN 

Sambikerep 1 Surabaya. Berikut ini 

merupakan kurvanya : 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1  

Kurva pengujian hipotesis dua pihak 

 

4. Interpretasi Data  

Pada hasil perhitungan nilai kritis untuk α 

= 5% (pengujian dilakukan dengan dua 

sisi), nilai kritis = ± Z α = ± 1,96. 

Ho diterima apabila -1,96 ≤ Zh +1,96 

Ho ditolak apabila Zh > +1,96 atau Zh <-

1,96 

Kesimpulan analisis dari hasil Zh yang 

diperoleh dalam hitungan adalah 2,05 

lebih besar dari pada nilai kritis = 5% yaitu 

1,96 sehingga ada pengaruh signifikan 

penggunaan model pembelajaran langsung 

berbasis pemainan monopoli modifikasi 

terhadap kemampuan mengenal nilai uang 

pada anak autis di SDN Sambikerep 1 

Surabaya. 

 

B. Pembahasan  

Berdasarkan hasil analisis data pengujian 

hipotesis di atas, data kemampuan mengenal 

nilai uang bagi anak autis di SDN Sambikerep 

1 Surabaya sebelum menggunakan model 

pembelajaran langsung berbasis media 

permainan monopoli modifikasi terdapat 

perbedaan dan terjadi pengaruh yang positif. 

Hal ini terbukti dengan meningkatnya hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan 

intervensi menggunakan model pembelajaran 

langsung berbasis permainan monopoli 

modifikasi. Berdasarkan tabel 4.3 tentang 

rekapitulasi hasil pretest dan posttest 

kemampuan mengenal mata uang bagi anak 

autis di SDN Sambikerep 1 Surabaya, sebelum 

dilaksanakan intervensi menggunakan model 

pembelajaran langsung berbasis permainan 

monopoli modifikasi menunjukkan nilai rata-

rata rendah. Hal ini menunjukkan bahwa anak 

mengalami kesulitan dalam mengenal uang, 

menghitung dan memahami materi yang 

diajarkan. Sehingga dibutuhkan model 

pembelajaran langsung yang tepat untuk 

mengatasi kesulitan yang dialami anak. Seperti 

yang dikemukakan oleh  Sofan Amri & Iif 

Khoiru Ahmadi, (2010), “Model Pembelajaran 

Langsung (Direct Instruction) merupakan salah 

satu model pengajaran yang dirancang khusus 

untuk mengembangkan belajar siswa tentang 

pengetahuan prosedural dan pengetahuan 

deklaratif yang terstruktur dengan baik dan 

dapat dipelajari selangkah demi selangkah. 

Karakteristik anak autis meliputi 3 aspek 

yang salah satunya ialah mengenai aspek 

kognitif dan akademik yakni anak – anak dengan 

+1,96       +2,2 

  Ho diterima 
Ho ditolak 

 
Ho ditolak Ho  ditolak 

Ha diterima 
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autisme sering memiliki pola yang tidak tetap 

dari kekuatan dan kelemahan kognitif serta 

akademiknya. Kebanyakan individu dengan 

kelainan autisme mempunyai beberapa tingkatan 

ketunagrahitaan, dan mereka yang dengan 

Asperger syndrome memiliki kemampuan yang 

rata-rata atau di atas rata-rata”(Barnhill, 

Hagiwara, Myles, & Simpson, 2000). 

Hambatan yang dialami anak autis salah 

satunya adalah kemampuan mengenal mata 

uang. Kemampuan mengenal nilai uang 

merupakan kemampuan akademik yang 

pertama harus dikuasai oleh anak sebelum 

anak mampu menghitung nilai uang. 

Kemampuan mengenal uang dan berhitung 

tentukah sangat berpengaruh dalam menerima 

materi pelajaran dan juga hasil belajar anak. 

Namun keterbatasannya dalam kognitif 

menjadikan anak autis cenderung berperilaku 

stereotip dalam menghadapi lingkungannya. 

Penelitian dilakukan di SDN Sambikerep 1 

Surabaya yang diberikan perlakuan dengan 

menggunakan model pembelajaran langsung 

berbasis permainan monopoli modifikasi 

sebagai model pembelajaran yang membantu 

dalam pembelajaran mengenal nilai uang. 

Model pembelajaran langsung yang digunakan 

ini berupa permainan monopoli modifikasi 

yang dimainkan oleh 6 siswa dengan peraturan 

dan tata cara bermain yang sudah dijelaskan 

sebelumnya. 

Materi yang diberikan kepada anak adalah 

materi yang mudah dipahami, dengan 

gambaran yang abstrak. Materi yang diberikan 

tentang mengenal uang dari mulai Rp.100 

rupiah hingga Rp.20.000 rupiah dan cara 

menjumlah pecahan uang. Kemudian anak 

diajak untuk mempraktekkan permainan 

monopoli modifikasi yang sudah disiapkan 

oleh peneliti yang berisi nama-nama barang 

berserta harga jualnya. Dalam permainan 

tersebut, jika anak menginginkan membeli 

salah satu barang , anak diminta memberikan 

sejumlah uang sesuai harga yang tertera pada 

papan monopoli. Materi intervensi dalam 

penelitian ini diberikan pengulangan agar 

materi yang diberikan mudah diingat oleh 

anak. Menurut Hokum Jost yang dikemukakan 

dalam Syah (2011:136) bahwa “Siswa yang 

lebih sering mempraktekkan materi pelajaran 

akan lebih mudah memanggil kembali memori 

lama yang berhubungan dengan materi yang ia 

tekuni”. Hal tersebut sejalan dengan Edwin R 

Gutrie (Baharudin dan Wahyuni, 2010:82) 

dalam teori belajar menyatakan bahwa 

“asosiasi akan menjadi lebih kuat karena ada 

pengulangan”. Pemberian materi secara 

berulang-ulang bertujuan agar materi mudah 

dipahami dan diingat. 

Pada hari pertama peneliti melakukan 

pretest. Pada saat pembelajaran berlangsung 

sebelum menggunakan model pembelajaran 

langsung berbasis permainan monopoli 

modifikasi. Kemudian siswa diberi perintah 

untuk mengerjakan soal pretest. Kemudian 

setelah mengetahui hasil pretest kemampuan 

mengenal nilai uang anak, barulah diberikan 

intervensi dengan menggunakan model 

pembelajaran langsung berbasis monopoli 

modifikasi. Sebelum mempraktekan permainan 

monopoli modifikasi ini, masing-masing anak 

dibagikan pecahan uang yang sama rata. 

Kemudian peneliti meminta anak menunjukkan 

jumlah uang yang disebutkan oleh peneliti. 

Setelah mampu menunjukkan uang, anak-anak 

diajak memainkan permainan monopoli 

modifikasi dengan susunan pemain yang telah 

ditentukan sebelumnya. Setelah itu anak 

diperintahkan untuk mengerjakan tes  Posttest 

kemampuan mengenal nilai uang untuk 

mengetahui kemampuan mengenal nilai uang 

anak setelah diberikan intervensi. 

Teknik  evaluasi kemampuan mengenal 

nilai uang dilakukan dengan menggunakan 

teknik menjawab pertanyaan yang dilakukan 

dengan menggunakan tes tulis. Melalui 

kegiatan dalam pemberian intervensi dengan 

menggunakan model pembelajaran langsung 

berbasis monopoli modifikasi anak dapat 

meningkatkan kemampuan mengenal nilai 

uang sehingga mempermudah siswa dalam 

melakukan kegiatan transaksi jual beli 

dilingkungan sekolah maupun lingkungan 

masyarakat. Dari 8 kali intervensi yang 

diberikan serta dilihat dari pretest dengan rata-

rata 51,7 dan hasil posttest dengan nilai rata-rata 

95. Anak dapat memahami materi yang 

disampaikan seperti mengenali warna, nilai 
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uang, mengetahui jumlah dari sekumpulan 

uang dan menafsir harga barang seperti 

menentukan jumlah uang yang dibayar dan 

jumlah uang kembalian. 

Hal tersebut didukung dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Dhuruyatur R (2015). Dari 

hasil yang dilakukan pada siswa tunagrahita 

dengan judul “Peningkatan kemampuan 

Mengenal Nilai Nominal Mata Uang Melalui 

Metode Bermain Peran Pada Siswa Tunagrahita 

Ringan Kelas IV di SLB-C Tut Wuri Handayani 

Bojonegoro” menunjukkan bahwa adanya 

peningkatan kemampuan mengenal nilai 

nominal mata uang melalui metode bermain 

peran. Selanjutnya juga didukung dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Nur Faizah 

(2016) yang meneliti model pembelajaran 

langsung pada siswa autis dengan judul 

“Pengaruh Model Pembelajaran Langsung 

Terhadap Keterampilan Mengenal Warna 

Dasar Siswa Autis Di SLB Al- Falah Sembayat 

Gresik”. Hasil penelitian tersebut adalah model 

pembelajaran langsung mampu mempengaruhi 

keterampilan mengenal warna dasar siswa 

autis. 

Hal ini juga didukung pendapat oleh Wina 

Sanjaya (2007:189), keunggulan model 

pembelajaran langsung adalah dianggap sangat 

efektif apabila materi pembelajaran yang harus 

dikuasai anak cukup luas serta model 

pembelajaran langsung ini sangat tepat untuk 

dilakukan dalamkelas dengan jumlah anak 

yang banyak. 

Model pembelajaran langsung ini 

dipadukan dengan media monopoli modifikasi. 

Tujuannya adalah agar anak autis lebih tertarik 

untuk belajar mengenal nilai uang. Dengan 

demikian, anak dapat memahami materi 

dengan baik. 

Berdasarkan hasil analisis data diperoleh Z 

hitung (Zh) sebesar 2,05 , sementara Z tabel 

dalam signifikan 5% untuk pengujian satu sisi 

(Zt = 1,64) sedangkan pengujian dua sisi (Zt = 

1,96) sehingga Ho ditolak (1,64 < 2,05 > 1,96). 

Dari pengujian hipotesis di atas dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran 

langsung berbasis permainan monopoli 

modifikasi berpengaruh terhadap kemampuan 

mengenal nilai uang pada anak autis di SDN 

Sambikerep 1 Surabaya.   

 

PENUTUP  

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengolahan data tentang penggunaan model 

pembelajaran langsung berbasis permainan 

monopoli modifikasi terhadap kemampuan 

mengenal nilai uang pada anak autis maka 

dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Ada pengaruh yang signifikan pada 

penggunaan model pembelajaran langsung 

berbasis permainan monopoli modifikasi 

terhadap kemampuan mengenal nilai uang 

pada anak autis di SDN Sambikerep 1 

Surabaya. Dibuktikan dengan hasil analisis 

data Zhitung = 2,05 < Ztabel =1,96. 

 

SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian tentang 

pengaruh penggunaan model pembelajaran 

langsung berbasis permainan permainan 

monopoli modifikasi terhadap kemampuan 

mengenal nilai uang, maka disarankan : 

1. Dari hasil pengolahan data yang 

berpengaruh signifikan, penggunaan model 

pembelajaran langsung berbasis permainan 

monopoli modifikasi dapat digunakan oleh 

guru sebagai suatu media dalam 

pembelajaran mengenal uang. 

2. Disarankan kepada orang tua untuk 

menerapkan permainan monopoli 

modifikasi dalam melatih kemampuan 

mengenal dan menghitung uang anak di 

rumah. 

3. Dalam pemberian materi pelajaran 

sebaiknya diberikan penggulangan untuk 

memperoleh hasil maksimal. 

4. Disarankan penelitian selanjutnya untuk 

dilakukan penelitian tentang penggunaan 

penggunaan model pembelajaran langsung 

berbasis permainan monopoli modifikasi 

dalam skala yang lebih luas dengan sampel 

yang berbeda. Hal ini dimaksudkan untuk 

memastikan bahwa kemampuan mengenal 

uang bagi anak autis dapat ditingkatkan 

dengan menggunakan permainan monopoli 

modifikasi. 
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