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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang 

Dalam Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas merumuskan bahwa tujuan pendidikan nasional adalah mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia seutuhnya, yaitu manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berbudi pekerti luhur, memiliki pengetahuan dan keterampilan, kesehatan jasmani dan rohani, kepribadian yang mantap dan mandiri serta tanggungjawab kemasyarakatan dan kebangsaan.

Dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa maka setiap warga negara memiliki hak yang sama untuk mendapat pendidikan. Sebagaimana dalam pasal 5 ayat 1 Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Tentang Sisdiknas mengatakan “setiap warga negara mempunyai hak yang sama untuk memperoleh pendidikan yang bermutu”. Warga negara yang menjadi subyek pendidikan tidak semuanya memiliki fisik, mental, emosi, dan sosial yang normal. Di antara mereka ada yang memiliki kelainan, meskipun demikian mereka adalah warga Negara yang berhak memperoleh kesempatan yang seluas-luasnya untuk mendapat pendidikan sesuai dengan kondisi dan kemampuan masing-masing. Hal ini tercantum dalam pasal 5 ayat 2 Undang-undang Dasar  No 20 tahun 2003 tentang sisdiknas menyebutkan “warga negara yang memiliki kelainan fisik, emosional, mental, intelektual dan/atau sosial berhak memperoleh pendidikan khusus. Sehubungan dengan hal itu maka anak-anak tunagrahita ringan berhak mendapat pengajaran dan keterampilan.   
Salah satu hal yang perlu diajarkan kepada anak tidak terkecuali anak tunagrahita ringan yaitu matematika. Sebab matematika dalam kehidupan telah memberikan manfaat yang nyata. Hampir seluruh proses kegiatan manusia secara tidak sadar menerapkan ilmu matematika. Sehingga matematika ditempatkan sebagai ilmu pengetahuan dasar yang harus ditanamkan sedini mungkin pada anak.

Adapun tujuan pembelajaran matematika Berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Sekolah luar biasa Tunagrahita Ringan (Sukarso, 2006: 101) mengemukakan bahwa mata pelajaran matematika bertujuan agar peserta didik memilki kemampuan sebagai berikut:

1) Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah.

2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika.

3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang diperoleh.

4) Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media lain untuk memperjelas keadaan dan masalah.

5) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah. 

Untuk mewujudkan keperluan diatas, tentu saja melalui suatu proses pembelajaran. Proses pembelajaran diharapkan dapat berjalan dengan baik. Agar proses pembelajaran bisa berjalan dengan baik maka semua komponen yang terkait didalamnya harus dioptimalkan.

Permasalahan yang umumnya dihadapi oleh guru khususnya di sekolah luar biasa adalah bagaimana mengemas proses pembelajaran agar dapat memberikan pengalaman yang bermakna bagi murid. Mengingat peserta didik yang berkelainan memiliki jenis dan karakteristik yang heterogen. 
Murid tunagrahita ringan memiliki kelainan dari fungsi intelektualnya, yang menyebabkan murid mempunyai daya ingat yang lemah dan kemampuan berpikir terbatas pada hal-hal yang bersifat kongkrit. Selain itu murid tunagrahita ringan cenderung mengalami kesukaran dalam memusatkan perhatian. Jangkauan perhatiannya sangat sempit  dan cepat beralih sehingga kurang tangguh dalam menghadapi tugas, pelupa, serta mengalami kesukaran mengungkapkan suatu ingatan. Hal ini membawa konsekuensi pada kesulitan mereka dalam mengikuti pelajaran akademik termasuk pelajaran matematika. Namun demikian bukan berarti murid tunagrahita ringan tidak dapat mengikuti kegiatan pembelajaran matematika.

Munzayannah (2000: 22) mengemukakan bahwa ”Murid tunagrahita ringan atau mampu didik adalah mereka yang masih mempunyai kemungkinan memperoleh pendidikan dalam bidang membaca, menulis, dan menghitung pada suatu tingkat tertentu di sekolah khusus”. Biasanya untuk kelompok itu dapat tercapai tingkat tertentu, setingkat dengan kelas IV  Sekolah Dasar, serta dapat mempelajari keterampilan–keterampilan yang sederhana.

Sehubungan dengan hal tersebut, seorang guru perlu merancang suatu pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi murid tunagrahita ringan dalam mengajarkan materi pembelajaran matematika dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai. Dengan tujuan agar dapat menarik perhatian, minat da motivasi murid dalam belajar. Sehingga murid dapat lebih memahami materi tersebut dengan baik dan akan berdampak pada peningkatan hasil belajar murid tunagrahita ringan terhadap materi tersebut. Namun pada kenyataannya yang ditemukan dilapangan dalam pembelajaran matematika di kelas dasar I SDLB-C belum sesuai yang diharapkan. 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di kelas I SDLB-C YPPLB Makassar ditemukan bahwa masih banyak murid yang belum memahami konsep dan materi dalam pembelajaran matematika. Salah satu contohnya adalah murid belum dapat membedakan berbagai jenis bangun datar sederhana. Padahal berbagai bentuk bangun datar sederhana ada dalam lingkungan kehidupan kita sehari–hari. Hal tersebut berdampak pada hasil belajar murid yang rendah. Hal ini terlihat dari 5 orang  siswa, ada 3 orang siswa yang nilainya tidak memenuhi standar KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yaitu 60. 
Berbagai faktor yang diduga menjadi penyebab masalah tersebut di atas yaitu metode yang digunakan tidak relevan, media yang digunakan guru kurang efektif sehingga murid cenderung bosan dalam belajar. Selain itu murid kurang aktif dalam proses pembelajaran sehingga banyak murid yang tidak memperhatikan saat guru menerangkan, bahkan ada murid yang keluar kelas. Akibatnya tak sedikitpun materi yang tersimpan dalam ingatan siswa.

Sebagai usaha untuk mengatasi hal tersebut, peneliti mencoba menggunakan media Fun Thinkers.  Hills (2010: 9) mengemukakan Fun Thinkers adalah:
A set of teaching materials for young children which comprised of an answering board and ten exercise books. It covers three subjects: English, Mathematics and Thinking Skills. Every subject is arranged into three levels.

Pendapat diatas menyatakan bahwa Fun Thinkers adalah satu set bahan ajar untuk anak–anak yang dilengkapi papan penjawab atau bingkai belajar (match frame) dan sepuluh buku latihan. Buku latihan ini mencakup tiga mata pelajaran: bahasa Inggris, matematika, dan keterampilan berpikir. Setiap mata pelajaran disusun menjadi tiga tingkatan. 

Dalam penelitian ini tidak semua buku latihan Fun Thinkers digunakan. Buku yang digunakan hanya buku yang berkaitan dengan mata pelajaran matematika saja. Khusus yang berkaitan dengan geometri.

Alasan penggunaan media Fun Thinkers dalam penelitian ini adalah diharapkan kegiatan pembelajaran akan lebih menarik perhatian murid sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar serta dapat mendorong murid untuk lebih aktif dalam belajar matematika. Sebab media Fun Thinkers dikemas dalam bentuk permainan serta isi dari buku latihan Fun Thinkers berupa gambar yang disertai dengan warna–warna yang menarik. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya. Hal ini dikarenakan isi dari buku latihan Fun Thinkers memberikan contoh–contoh yang spesifik untuk menunjukkan konsep–konsep abstrak yaitu berupa gambar. Sehingga dapat lebih dipahami oleh murid dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran. Meningkatkan aktifitas motorik anak karena dalam kegiatan permainan anak akan lebih sering menggerakkan tangannya untuk memindahkan kepingan nomor dari macth frame disebelah kiri ke macth frame disebelah kanan. 
Sinring (Wulandari, 2013: 17) mengemukakan bahwa “semakin banyak alat indera yang difungsikan secara simultan dalam proses belajar mengajar maka perolehan belajar cenderung semakin tinggi”. Berdasarkan penjelasan tersebut dapat kita  ketahui bahwa peningkatan hasil belajar matematika khusunya yang berkaitan dengan pengenalan berbagai bentuk bangun datar sederhana pada anak dapat terjadi karena adanya unsur visualisasi yang dapat membantu anak untuk berpikir. Sebab semakin banyak indera yang digunakan maka semakin efektif pula proses pembelajaran yang berlangsung sedangkan dalam penerapan media Fun Thinkers ini terdapat beberapa alat indera yang digunakan anak ketika memainkannya sehingga dapat memaksimalkan proses pembelajaran.
Untuk mengetahui lebih jauh dan menjawab permasalahan di atas, maka penulis melakukan penelitian tindakan kelas dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar Matematika dengan Menggunakan Media Fun Thinkers pada Murid Tunagrahita Kelas Dasar I di SLB-C YPPLB Makassar”.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah yang diajukan pada penelitian ini adalah “Bagaimanakah peningkatan hasil belajar murid dalam pembelajaran matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar ?”

C. Tujuan 
Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan peningkatan hasil belajar matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar.
D. Manfaat 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis. 
a. Bagi Akademisi, dapat menjadi bahan informasi mengenai penggunaan media Fun Thinkers dalam meningkatkan hasil belajar matematika pada murid berkebutuhan khusus pada umumnya dan murid tunagrahita pada khususnya.
b. Bagi Peneliti, menjadi masukan dalam meneliti dan mengembangkan penelitian lebih lanjut berkenaan dengan penggunaan media Fun Thinkers dalam meningkatkan hasil belajar matematika pada murid berkebutuhan khusus pada umumnya dan pada murid tunagrahita pada khususnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran matematika pada murid tunagrahita kelas dasar I.
b. Bagi Siswa hasil penelitian ini dapat digunakan untuk membantu meningkatkan hasil belajar matematika terutama pada pokok bahasan mengenal beberapa bangun datar. Serta dapat menumbuhkan minat, perhatian, motivasi dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.
c. Bagi Sekolah  hasil penelitian ini dapat memberi konstribusi yang lebih baik pada sekolah dalam rangka perbaikan pembelajaran pada khususnya, serta kemajuan sekolah pada umumnya. Sehingga dapat meningkatkan kepercayaan dan dukungan masyarakat sekitar terhadap sekolah.
BAB II

TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN
 HIPOTESIS TINDAKAN
A. Tinjauan Pustaka
1. Murid Tunagrahita 

a. Pengertian Murid Tunagrahita 

Tunagrahita merupakan istilah resmi di Indonesia yang digunakan untuk menyebut anak–anak yang mempunyai kemampuan intelektual dibawah rata–rata dan mengalami hambatan dalam interaksi sosial. Tunagrahita juga biasa dikenal dengan istilah mental retardation atau mental retarded.

Menurut The American Association on Mental Deficiency (Efendi, 2006: 89) “seseorang dikategorikan tunagrahita apabila kecerdasannya secara umum dibawah rata–rata dan mengalami kesulitan penyesuaian sosial dalam setiap fase perkembangannya”. Sedangkan menurut The New Zealand Society for the Intellectually Handicapped (Amin, 1995: 19), menyatakan bahwa “seseorang dikatakan tunagrahita apabila kecerdasannya jelas–jelas dibawah rata–rata dan berlangsung pada masa perkembangan serta terhambat dalam adaptasi tingkah laku terhadap lingkungan sosialnya”.

Dari pendapat beberapa ahli diatas dapat disimpulkan bahwa tunagrahita adalah seseorang yang kecerdasan atau kemampuan intelektualnya berada dibawah rata–rata yang mengalami hambatan dalam adaptasi tingkah laku terhadap lingkungan sosial pada setiap fase perkembangannya.
b. Klasifikasi Murid Tunagrahita

Pengklasifikasian tunagrahita dianggap penting untuk kebutuhan pelayanan pendidikan yang hendak diberikan pada murid tunagrahita terutama dalam proses belajar mengajar di kelas.

Secara umum murid tunagrahita diklasifikasikan ke dalam tiga kelompok yaitu: tunagrahita ringan (debil), tunagrahita sedang (imbesil), dan tunagrahita berat atau mampu rawat (idiot).

AAMD dan PP No. 72 tahun 1991 (Amin, 1995: 22), mengemukakan klasifikasi anak tunagrahita sebagai berikut:
1) Tunagrahita Ringan. Kelompok ini mempunyai IQ 50-70. Mereka masih dapat mengikuti  mata pelajaran tingkat sekolah lanjutan, sesuai berat-ringanya ketunagrahitaan yang disandangnya, dapat menyesuaikan diri dalam pergaulan, dapat melakukan pekerjaan semi skill dan pekerjaan sosial sederhana, dan dapat mandiri.
2) Tunagrahita sedang. Kelompok ini memiliki IQ 30-50. Mereka dapat dididik mengurus diri sendiri, melindungi diri sendiri dari bahaya seperti menghindari kebakaran, berlindung dari hujan, dan sebagainya. Serta dapat melakukan pekerjaan rutin di bawah pengawasan.
3) Tunagrahita berat dan sangat berat. Kelompok ini memiliki IQ kurang dari 30. Anak yang tergolong dalam kelompok ini pada umumnya hampir tidak memiliki kemampuan untuk dilatih mengurus diri sendiri, melakukan sosialisasi dan bekerja, serta sepanjang hidupnya akan selalu bergantung pada bantuan dan perawatan orang lain.
c. Karakteristik Murid Tunagrahita Ringan
Dapat disadari bahwa dengan keterbatasan kemampuan berpikir anak tunagrahita ringan, tidak dapat dipungkiri lagi bahwa anak tunagrahita ringan sudah tentu mengalami kesulitan belajar yang tentu pula kesulitan tersebut terutama dalam bidang pengajaran akademik misalnya matematika. Hal ini sejalan dengan yang dikemukakan Amin (1995: 43) masalah – masalah  yang sering dirasakan dalam kaitannya dengan proses belajar mengajar bagi anak tunnagrahita ringan di antaranya: “kesulitan dalam menangkap pelajaran, kesulitan dalam belajar yang baik, mencari metode yang baik, kemampuan berpikir abstrak yang terbatas, daya ingat yang lemah, kesulitan dalam memusatkan perhatian, dan sebagainya”. Namun demikian bukan berarti anak tunagrahita ringan tidak dapat mengikuti kegiatan akademik.
Adapun karakteristik murid tunagrahita ringan menurut American Association on Mental Deficiency (AAMD) dan PP No. 72 tahun 1991 (Amin, 1995: 22)  adalah:

1) Mempunyai IQ antara 50 – 70.

2) Dapat mengikuti  mata pelajaran tingkat sekolah lanjutan, sesuai berat-ringanya ketunagrahitaan yang disandangnya

3) Dapat menyesuaikan diri dalam pergaulan

4) Dapat melakukan pekerjaan semi skill dan pekerjaan sosial sederhana
5) Dapat mandiri
Somantri (1996: 86) mengemukakan tentang kondisi anak tunagrahita ringan (debil) sebagai berikut:

”Anak tunagrahita ringan disebut juga moron atau debil, yakni mereka yang memiliki IQ 68–52 menurut Binet dan IQ 69–55 menurut scala Wescheler (WISC). Mereka masih dapat diajar membaca, menulis dan berhitung sederhana, dapat didik menjadi tenaga kerja semi-skilled dan tidak mampu menyesuaikan diri secara independen”.

Berdasarkan yang telah dikemukakan di atas jelas dikatakan bahwa murid tunagrahita ringan masih memiliki potensi untuk dididik dalam pelajaran akademik, keterampilan sederhana, dan mampu mandiri sesuai batas-batas kemampuan yang dimiliki anak tunagrahita ringan itu sendiri.
2. Matematika 

a. Hakikat Matematika

Matematika dalam kehidupan telah memberikan manfaat yang nyata. Hampir seluruh proses kegiatan manusia secara tidak sadar menerapkan ilmu matematika. Sehingga matematika ditempatkan sebagai ilmu pengetahuan dasar yang harus ditanamkan sedini mungkin pada anak.
Cockroft (Abdurrahman, 2003: 253) mengemukakan bahwa matematika perlu diajarkan kepada siswa karena :
(1) Selalu digunakan dalam segala segi kehidupan; (2) Semua bidang studi memerlukan matematika yang sesuai; (3) Merupakan sarana komunikasi yang kuat, ringkas dan jelas; (4) Dapat digunakan untuk menyajikan informasi dalam berbagai cara; (5) Meningkatkan kemampuan berpikir logis,ketelitian dan kesadaran keruangan; (6) Memberikan kepuasan terhadap usaha memecahkan masalah yang menantang.
Sedangkan Cornelius (Abdurrahman, 2003: 253) mengemukakan lima alasan perlunya belajar matematika yaitu:  
(1) sarana berpikir yang jelas dan logis.(2) sarana untuk memecahkan masalah kehidupan sehari-hari.(3) Sarana mengenal pola-pola hubungan dan generalisasi pengalaman.(4) Sarana untuk mengembangkan kreatifitas (5) Sarana untuk meningkatkan kesadaran terhadap perkembangan budaya.
Berbagai alasan yang dikenukakan di atas menunjukkan bahwa pada hakekatnya matematika perlu diajarkan kepada anak karena matematika dapat digunakan sebagai sarana dalam memecahkan masalah kehidupan sehari-hari. 
b. Pengertian Matematika
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di Sekolah Dasar. Sebagai tenaga pengajar kita perlu mengetahui pengertian matematika itu sendiri. Soedjadi (2000: 25) menyajikan definisi atau pengertian matematika yaitu:

(1) matematika adalah cabang ilmu pengetahuan eksak, dan terorganisir secara sistematik; (2) matematika adalah pengetahuan tentang bilangan dan kalkulus; (3) matematika adalah pengetahuan tentang penalaran logik dan berhubungan dengan dua bilangan; (4) matematika adalah pengetahuan tentang fakta–fakta kuantitatif dan masalah tentang ruang dan bentuk; (5) matematika adalah pengetahuan tentang struktur–struktur logis; dan (6) matematika adalah pengetahuan tentang aturan–aturan yang cermat.

Menurut Johnson dan Myklebust (Abdurrahman, 2003: 252), matematika adalah bahasa simbolis yang fungsi praktisnya untuk mengekspresikan hubungan–hubungan kuantitatif dan keruangan sedangkan fungsi teoritisnya adalah untuk memudahkan berpikir. 

Paling (Abdurrahman, 2003: 252), mengemukakan bahwa matematika  adalah suatu cara untuk menemukan jawaban terhadap masalah yang dihadapi manusia; suatu cara menggunakan iformasi, menggunakan pengetahuan tentang bentuk dan ukuran, menggunakan pengetahuan tentang menghitung, dan yang paling penting adalah memikirkan dalam diri manusia itu sendiri dalam melihat dan menggunakan hubungan–hubungan. 

Dari berbagai pendapat ahli dapat disimpulkan bahwa matematika adalah bahasa simbolis yang menggambarkan fakta–fakta kuantitatif dan masalah tentang ruasng dan bentuk, agar nantinya dapat mengekspresikan hubungan antara satu dengan lainnya, sehingga memberi kemudahan berpikir bagi manusia dalam memecahkan masalah di kehidupan sehari–hari.

c. Ruang Lingkup Matematika

Berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Sekolah Dasar Luar Biasa Tunagrahita Ringan (2006: 102) mengemukakan bahwa mata pelajaran matematika pada satuan pendidikan Sekolah Dasar Luar Biasa Tunagrahita Ringan (SDLB-C) meliputi aspek–aspek sebagai berikut:

1) Bilangan 

2) Geometri dan Pengukuran

3) Pengolahan Data 

d. Langkah–langkah Pembelajaran Matematika

Dalam mengembangkan kreatifitas dan kompetensi siswa, maka guru hendaknya dapat menyajikan pembelajaran yang efektif dan efisien, sesuai dengan kurikulum dan pola pikir siswa. Dalam mengajarkan matematika, guru harus memahami bahwa kemampuan setiap siswa berbeda-beda, serta tidak semua siswa menyenangi mata pelajaran matematika. 

Lerner (Abdurrahman, 2003; 253) mengemukakan bahwa kurikulum bidang studi matematika hendaknya mencakup tiga elemen, yaitu: “(1) konsep, (2) keterampilan, dan (3) pemcahan masalah”. Sedangkan Heruman (2009: 2)  mengemukakan bahwa konsep–konsep pada kurikulum matematika dapat dibagi menjadi tiga kelompok besar, yaitu: “(1) pemahaman konsep dasar; (2) pemahaman konsep; dan (3) pembinaan keterampilan”.

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa langkah–langkah dalam pembelajaran matematika khususnya di sekolah dasar (SD) hendaknya dimulai dari konsep, keterampilan, dan pemcahan masalah. Hal tersebut akan diuraikan sebagai berikut:

(1) Pemahaman konsep, yaitu menunjukkan tentang pemahaman dasar, siswa dikatakan mampu mengembangkan konsep ketika mereka mampu mengelompokkan benda-benda atau mengasosiasikan suatu nama dengan kelompok benda tertentu. Contoh konsep segiempat dapat dilihat pada saat anak membedakan berbagai bentuk geometri dari segiempat.
(2) Ketrampilan, yaitu menunjukkan sesuatu yang dilakukan seseorang, sebagai contoh proses menggunakan operasi dasar dalam penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. 
(3) Pemecehan masalah yaitu aplikasi dari konsep dan matematika. Sebagai contoh, pada saat siswa diminta mengukur luas selembar papan,beberapa konsep dan keterampilan ikut terlibat. Beberapa konsep yang terlibat adalah bujur sangkar, garis sejajar dan sisi dan beberapa keterampilan yang terlibat adalah keterampilan mengukur, menjumlahkan dan mengalikan.
3. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar dapat dijelaskan dengan memahami dua kata yang membentuknya, yaitu “hasil” dan “belajar”. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2000: 391) hasil adalah sesuatu yang diadakan atau dibuat. Hal ini merujuk kepada suatu perolehan akibat dilakukannya suatu aktivitas yang mengakibatkan berubahnya input secara fungsional. Sedangkan belajar menurut menurut Komalasari (2010: 2), adalah:

Suatu proses perubahan tingkah laku dalam pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang diperoleh dalam jangka waktu yang lama dan dengan syarat bahwa perubahan yang terjadi tidak disebabkan oleh adanya kematangan ataupun perubahan sementara karena suatu hal.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan tingkah laku dalam pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang dimiliki siswa setelah ia mengikuti pengalaman belajarnya.

b. Faktor–Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Menurut Slameto (2003: 54) faktor–faktor yang mempengaruhi proses dan hasil belajar dibagi atas dua faktor utama, yaitu: 

1. Faktor internal, yaitu faktor yang berasal dari dalam diri seseorang dan digolongkan menjadi dua yaitu (1) faktor jasmaniah dan (2) faktor psikologis.
2. Faktor eksternal yaitu faktor yang berasal dari luar diri seseorang dan digolongkan menjadi dua yaitu (1) faktor keluarga, (2) faktor sekolah dan (3) faktor masyarakat.
Pendapat diatas akan diuraikan sebagai berikut:

1. Faktor Internal

Faktor internal merupakan faktor yang menyangkut aspek fisik dan mental seseorang. Faktor ini meliputi:

a. Faktor Jasmaniah
Kesehatan besar pengaruhnya terhadap hasil belajar, sebagaimana pendapat Slameto (2003: 54) bahwa:
Proses belajar seseorang akan terganggu jika kesehatan seseorang terganggu, selain itu juga ia akan cepat lelah, kurang bersemangat, mudah pusing, ngantuk jika badannya lemah, kurang darah ataupun ada gangguan-gangguan/kelainan-kelainan fungsi alat inderanya serta tubuhnya.

Oleh karena keadaan jasmani sangat berpengaruh dalam proses belajar perlu diupayakan agar kondisi jasmani tetap dalam keadaan yang optimal.
b. Faktor Psikologis
Yang dimaksud kondisi psikologis di sini adalah keadaan yang berkenaan dengan unsur rohani dan kejiwaan seseorang, yang termasuk dalam faktor ini adalah:
(1) Intelegensi

Sudjana (1995: 27) menyatakan bahwa: Faktor inteligensi adalah faktor endogen yang sangat besar pengaruhnya terhadap kemajuan belajar anak. Berhasil tidaknya seseorang dalam mempelajari sesuatu tergantung pada inteligesinya sebagaimana Jean Piaget yang menyatakan bahwa:" Kecerdasan adalah kemampuan berfikir dan bertindak secara adaptif termasuk kemampuan mental seperti berpikir, mempertimbangkan, menganalisis, mengsintesis, mengevaluasi dan menyelesaikan persoalan-persoalan". Namun intelegensi bukanlah satu-satunya faktor penentu keberhasilan belajar. Sebab belajar adalah suatu proses yang kompleks.
(2) Perhatian 

Agar murid dapat menangkap pelajaran dengan baik maka murid harus memiliki perhatian penuh terhadap pelajaran yang dipelajarinya itu. Apabila pelajaran itu tidak menarik bagi murid maka ia akan cepat bosan, malas belajar, lebih suka bermain yang pada akhirnya akan mempengaruhi hasil belajamya. Sehubungan dengan ini Slameto (2003: 56) mengemukakan bahwa "Agar murid dapat belajar dengan baik usahakanlah bahan pelajaran selalu menarik perhatian dengan cara mengusahakan pelajaran itu sesuai dengan bakatnya".
(3) Motivasi 

Motivasi pada dasarnya bersumber dari dalam maupun dari luar diri murid. Dalam belajar motivasi perlu diperhatikan, sebab tanpa motivasi seseorang akan mengalami kesulitan dalam belajarnya. Semakin besar motivasi seseorang dalam belajar semakin meningkat pula hasil belajarnya.

2. Faktor Eksternal

Faktor eksternal adalah faktor yang bersumber dari luar diri murid. Adapun yang termasuk faktor eksternal yaitu:

a. Faktor Keluarga 
Beberapa faktor yang termasuk dalam faktor keluarga antara lain:
(1) Cara Orang Tua Mendidik

Berhasil tidaknya anak dalam pendidikan sangat ditentukan oleh cara orang tua mendidik anaknya, sebab orang tua merupakan lembaga pendidikan yang pertama dan utama.
(2) Suasana Rumah 

Suasana di rumah juga sangat berpengaruh terhadap kegiatan belajar anak. Suasana rumah yang terlalu ramai dan bising tentunya sangat mengganggu ketenangan dan konsentrasi anak. Terganggunya ketenangan dan konsentrasi anak akan berpengaruh terhadap hasil belajar anak. Oleh karena itu, agar anak dapat belajar dengan baik perlulah diciptakan suasana rumah yang tenang dan tenteram.
(3) Keadaan Ekonomi Keluarga

Keadaan ekonomi keluarga merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar seseorang. Sebab keadaan ekonomi keluarga erat kaitannya dengan ketersediaan sarana maupun prasarana belajar. Keadaan keluarga dengan ekonomi lemah tentunya memiliki keterbatasan dalam memenuhi sarana belajar anak, sebaliknya keluarga dengan ekonomi kuat lebih memungkinkan anak memiliki ketersediaan sarana belajar yang lengkap. 
b. Faktor Sekolah

Faktor sekolah yang mempengaruhi hasil belajar anak antara lain:
(1) Metode Mengajar

Metode mengajar adalah cara guru menyampaikan atau menyajikan materi pelajaran kepada muridnya. Metode mengajar guru yang kurang baik akan mempengaruhi belajar siswa yang tidak baik pula. Penyajian materi yang monoton akan membuat murid menjadi bosan, mengantuk dan pasif. Oleh karena itu, guru dituntut bereksplorasi dengan berbagai metode mengajar yang sesuai dengan materi pelajaran. 
(2) Kurikulum 

Kurikulum yang padat dan seragam serta mata pelajaran yang terlalu banyak yang tidak sesuai dengan tingkat-tingkat kematangan dan perbedaan-perbedaan individu dapat mempengaruhi hasil belajar murid. Oleh karena itu, materi yang diajarkan hendaknya disesuaikan dengan taraf perkembangan murid.

(3) Alat Peraga

Alat peraga erat hubungannya dengan kegiatan belajar murid, sebagaimana pendapat Slameto (2003: 67) bahwa:

Alat pelajaran yang dipakai oleh guru pada waktu mengajar dipakai pula oleh murid untuk menerima bahan yang diajarkan. Alat pelajaran yang lengkap dan tepat akan memperlancar penerimaan bahan pelajaran yang diberikan kepada murid.

  Dengan demikian semakin jelas bahwa alat pelajaran merupakan salah satu faktor yang turut mempengaruhi hasil belajar murid.
c. Faktor Masyarakat

Masyarakat merupakan faktor ekstern yang juga berpengaruh terhadap belajar murid. Pengaruh itu terjadi karena keberadaan murid dalam masyarakat. Yang termasuk faktor ini yang terkait dengan kegiatan murid meliputi kegiatan murid dalam masyarakat, mass media, teman bergaul dan bentuk kehidupan masyarakat yang kesemuanya mempengaruhi murid dalam belajar.

Dengan demikian untuk menunjang keberhasilan anak dalam mengikuti proses pembelajaran di sekolah, maka pihak sekolah dan orang tua perlu memperhatikan dan meminimalisir berbagai faktor yang dapat menghambat keberhasilan tersebut.
4. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Menurut Anitah (2008: 1) “kata media berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak dari kata medium, yang artinya “perantara” atau “pengantar” antara dua pihak, yaitu antara sumber pesan dan penerima pesan”. Sedangkan menurut Asyhar (2010: 6) “kata pembelajaran merupakan terjemahan dari bahasa inggris yaitu “instruction” yang diartikan sebagai proses interaktif antara guru dan siswa”. Jadi jika dilihat dari arti kata tersebut, maka media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dijadikan perantara atau pengantar pesan atau informasi yang dapat menyebabkan terjadinya interaksi antara guru dan siswa.
Pendapat lain tentang media pembelajaran dikemukakan oleh Gerlach & Elly (Asyhar, 2010: 7) bahwa “media pembelajaran memiliki cakupan yang sangat luas, yaitu termasuk manusia, materi atau kajian yang membangun suatu kondisi yang membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap”. 
Pendapat diatas juga sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Anitah (2008: 2) tentang media pembelajaran yaitu “setiap orang, bahan, alat atau peristiwa yang dapat menciptakan kondisi yang memungkinkan pebelajar menerima pengetahuan, keterampilan, dan sikap”.

Dari beberapa definisi diatas semakin memperkuat bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan yang menyebabkan interaksi dalam pembelajaran sehingga memungkinkan peserta didik memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap.
b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Ada beberapa cara untuk mengelompokkan media pembelajaran. Oleh karena itu, beberapa ahli dalam bidang media memiliki pendapat yang berbeda–beda dalam mengklasifikasikan media pembelajaran. 
Menurut Setyosari & Sikhabudden (Asyhar, 2010: 46) mengemukakan bahwa ada lima kategori dalam media pembelajaran yakni: “(1) berdasarkan ciri fisik, (2) berdasarkan jenis dan tingkat pengalaman yang diperoleh, (3) berdasarkan persepsi indera, (4) berdasarkan penggunaannya, dan (5) Berdasarkan hirarkhi pemanfaatannya”. 

Selanjutnya akan dijelaskan dua diantara lima kategori tersebut yaitu pengelompokan media berdasarkan ciri fisik dan berdasarkan persepsi indera.
1) Pengelompokan berdasarkan ciri fisik
Menurut Asyhar (2010: 46-47) berdasarkan ciri dan bentuk fisiknya, media pembelajaran dikelompokkan kedalam empat macam, yaitu:
(a) Media pembelajaran dua dimensi (2D), yaitu media yang tampilannya dapat diamati dari satu arah pandangan saja yang hanya dilihat dimensi panjang dan lebarnya saja, misalnya foto, grafik, peta, gambar, bagan, papan tulis, dan semua jenis media yang hanya dilihat dari sisi datar saja. Media ini biasanya tidak memakai peralatan proyeksi dalam penggunaannya seperti buku, modul dan sebagainya.
(b) Media pembelajaran tiga dimensi (3D), yaitu media yang tampilannya dapat diamati dari arah pandang mana saja dan mempunyai dimensi panjang, lebar dan tinggi/tebal. 
(c) Media pandang diam (still picture), yaitu media yang menggunakan media proyeksi yang hanya menampilkan gambar diam (tidak bergerak/statis).
(d) Media pandang gerak (motion picture), media yang menggunakan media proyeksi yang dapat menampilkan gambar bergerak dilayar, termasukmedia televisi, film atau video recorder termasuk media pandang gerak yang disajikan melalui layar monitor (screen) di computer atau layar LCD dan sebagainya.
2) Pengelompokan berdasarkan persepsi indera

Pemilihan media dalam proses pembelajaran tidak terlepas dari indera yang dirangsang. Berdasarkan indera yang dirangsang, media dapat dibagi dalam empat kelompok, yaitu:
(a) Media visual yaitu jenis media yang dalam penggunaannya hanya mengandalkan indera penglihatan dari peserta didik.

(b) Media audio yaitu jenis media yang penggunaannya hanya melibatkan indera pendengaran peserta didik.

(c) Media audio-visual yaitu jenis media yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran dengan melibatkan penglihatan dan pendengaran sekaligus dalam satu kegiatan.
(d) Multimedia yaitu penggabungan beberapa jenis media dan peralatan secara terintegrasi kedalam satu jenis media. Multimedia saat ini sinonim dengan computer-based yang mengkombinasikan media teks, visual diam, visual gerak, audio bahkan video dalam satu penyajian digital tunggal dan koheren.
c. Peran Media dalam Pembelajaran Matematika
Dalam pembelajaran matematika ditingkat dasar peranan media memang sangat diperlukan. Terutama untuk menjelaskan konsep matematika yang sifatnya abstrak. Hal ini karena media dapat membantu memvisualisasikan atau mengkonkritkan meteri yang abstrak dalam pembelajaran, hingga nampak jelas dan dapat  menimbulkan pengertian atau  meningkatkan persepsi murid serta membantu murid dalam menemukan konsep yang sulit dipahami.
Tiap-tiap benda yang dapat menjelaskan suatu konsep pembelajaran dapat dibuat sebagai media. Media dalam mengajar memegang peranan penting sebagai alat bantu untuk menciptakan proses belajar mengajar yang efektif, sehingga kaitannya  dengan pengajaran matematika, keberadaan media jelas mempunyai pengaruh terhadap peningkatan kemampuan belajar matematika itu sendiri. Adapun media yang dipilih untuk digunakan dalam kaitan dengan penelitian ini adalah media media Fun Thinkers.
Media pembelajaran tidak sekedar menjadi alat bantu dalam pembelajaran tetapi juga merupakan suatu strategi dalam pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran tentunya memiliki beberapa fungsi yang berdampak positif dalam proses belajar mengajar. Beberapa fungsi media pembelajaran menurut Asyhar (2010: 42), yaitu:
1) Sebagai sumber belajar, sebagai penyalur, penyampai, penghubung pesan/pengetahuan dari pebelajar kepada pembelajar.
2) Fungsi semantik, yakni fungsi media dalam memperjelas arti dari suatu kata, istilah, tanda atau simbol.
3) Fungsi psikomotorik adalah fungsi media dalam meningkatkan keterampilan fisik peserta didik.
4) Fungsi psikolgis, yakni fungsi yang berkaitan dengan aspek psikologis yang mencakup fungsi atensi (menarik perhatian), fungsi afektif (menggugah perasaan/emosi), fungsi kognitif (mengembangkan kemampuan daya pikir), fungsi imajinatif dan fungsi motivasi (mendorong peserta didik membangkitkan minat belajar).
5) Fungsi sosio-kultural, yakni media pembelajaran dapat memberikan rangsangan persepsi yang sama kepada peserta didik.
Pendapat lain dikemukakan oleh Sudjana & Rivai (Arsyad, 2005: 24) bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai berikut: 
1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar.
2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran.
3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran
4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengar uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dal lain-lain.
Dari pembahasan di atas dapat disimpulkan bahwa secara umum media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar berupa sarana penyampai pesan atau pengetahuan kepada siswa untuk menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, meningkatkan aktivitas siswa dalam melakukan kegiatan belajar seperti mengamati, melakukan, memerankan, mendemonstrasikan, dan lain-lain, serta mempermudah dan memperjelas konsep yang kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana sehingga dapat mempertinggi daya serap anak terhadap materi pembelajaran. 
5. Fun Thinkers

a. Pengertian Fun Thinkers
Kata Fun Thinkers berasal dari bahasa Inggris yaitu “Fun” dan “Think”. Menurut Echols & Shadily (1975: 260 & 587) kata “Fun” berarti “kesenangan” sedangkan kata “Think” berarti “pikir”. Jadi Fun Thinkers berarti berpikir dengan cara menyenangkan. Bila dikaitkan dengan arti kata media yang telah dipaparkan sebelumnya maka media Fun Thinkers adalah salah satu alat/perantara yang digunakan dalam kegiatan belajar yang dapat menyebabkan suasana belajar jadi menyenangkan.

Menurut Hills (2010: 9) mengemukakan Fun Thinkers adalah:

A set of teaching materials for young children which comprised of an answering board and ten exercise books. It covers three subjects: English, Mathematics and Thinking Skills. Every subject is arranged into three levels.

Pendapat diatas menyatakan bahwa Fun Thinkers adalah satu set bahan ajar untuk anak–anak yang dilengkapi papan penjawab atau bingkai belajar (match frame) dan sepuluh buku latihan. Buku latihan ini mencakup tiga mata pelajaran: bahasa Inggris, matematika, dan keterampilan berpikir. Setiap mata pelajaran disusun menjadi tiga tingkatan. 

Fun Thinkers dapat digolongkan kedalam media dua dimensi. Sebagaimana dikemukakan oleh Asyhar (2010: 46) media dua dimensi adalah “media yang tampilannya dapat diamati dari satu arah pandangan saja yang hanya dilihat dimensi panjang dan lebarnya saja, misalnya foto, gambar, dan semua jenis media yang hanya dilihat dari sisi datar saja”. Selain itu media Fun Thinkers juga termasuk media visual. Sebab isi dari buku latihan Fun Thinkers berupa gambar-gambar bentuk bangun datar sederhana, gambar benda, dan lain–lain. Hal ini sejalan dengan pendapat yang juga dikemukakan oleh Asyhar (2010: 77) media visual adalah “media yang digunakan hanya mengandalkan indera penglihatan peserta didik”. Sehingga pengalaman yang diterima peserta didik sangat tergantung pada kemampuan penglihatannya.

Menurut Arsyad (2005: 91) “media berbasis visual memegang peranan yang sangat penting dalam proses pembelajaran, dapat memperlancar pehaman, dan memperkuat ingatan. Dari pernyataan tersebut jelas bahwa media Fun Thinkers, media yang sesuai dengan karakteristik anak tungrahita ringan, sebab media ini dapat memperkuat ingatannya. Sebagaimana diketahui anak tunagrahita ringan juga termasuk anak yang mempunyai daya ingat yang lemah.

Media Fun Thinkers  berbentuk kongkrit sehingga media ini sesuai dengan karakteristik murid tunagrahita ringan. Sebagaimana diketahui anak tunagrahita ringan termasuk anak yang mengalami kesukaran dalam berpikir abstrak sehingga dengan media Fun Thinkers ini dapat membantu anak tunagrahita ringan dalam proses pembelajaran akademik khususnya pada mata pelajaran matematika.

Dari pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa Fun Thinkers adalah salah satu jenis dari media dua dimensi dan juga media visual yang berupa Satu set bahan ajar untuk anak–anak yang dilengkapi papan penjawab atau bingakai belajar (match frame) sepuluh buku latihan. Buku latihan ini mencakup tiga mata pelajaran: bahasa Inggris, matematika, dan keterampilan berpikir. Setiap mata pelajaran disusun menjadi tiga tingkatan.

Dalam penelitian ini tidak semua buku latihan Fun Thinkers digunakan. Buku yang digunakan hanya buku yang berkaitan dengan mata pelajaran matematika saja. Khususnya yang berkaitan dengan geometri.
b. Langkah – langkah Penggunaan Fun Thinkers
Menurut Hills (2010: 6) langkah–langkah penggunaan media Fun Thinkers adalah sebagai berikut:
1) Buka buku Fun Thinkers untuk pelajaran/materi yang ingin anda lakukan/kerjakan.
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Gambar 2.1 Buku Fun Thinkers
2) Bukalah match-frame (bingkai belajar/alat bantu belajar). Kemudian letakkan di atas materi pelajaran yang telah dipilih.
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   Gambar 2.2 Match Frame (Bingkai Belajar)

3) Letakkan no 1-16 di atas match-frame (bingkai belajar) yang terletak di sisi kiri.
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    Gambar 2.3 Cara Peletakan Nomor di Atas Match Frame 
         Sebelum Mengerjakan Pertanyaan

4) Lihatlah petunjuk pada bagian sisi kiri atas halaman.
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     Gambar 2.4  Petunjuk Aturan Permainan
5) Ambillah salah satu nomor pada match-frame yang teletak di  sebelah kiri, kemudian lihat gambar apa yang muncul dibawahnya.
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       Gambar 2.5 Cara Bermain

6) Carilah gambar yang cocok atau jawaban yang benar sesuai dengan petunjuk aturan permainan, pada match-frame yang terletak disebelah kanan. Kemudian letakkan nomor tersebut diatasnya.
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    Gambar 2.6 Peletakan Nomor Pada Gambar yang Sama

7) Ulangi langkah tersebut untuk 15 nomor selanjutnya.
8) Tutup match-frame dan kemudian balikkan. Anda akan melihat empat warna yang sama dalam 1 kolom.
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          Gambar 2.7 Cara Menutup Match Frame

9) Untuk melihat apakah Anda telah menjawab pertanyaan dengan benar. Maka bandingkan pola warna yang terbentuk pada match-frame dengan jawaban yang dicetak di sudut kanan atas dari setiap pelajaran.
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     Gambar 2.8 Cara Pengecekan Jawaban
10) Lakukan permainan ini secara berulang–ulang untuk     meningkatkan daya ingat anak. 
Adapun langkah – langkah penggunaan media Fun Thinkers dalam penelitian ini yang dirancang oleh peneliti dan diasesuaikan dengan karakteristik anak tunagrahita ringan berdasarkan teori di atas adalah sebagai berikut:
1) Menyiapkan anak untuk bermain Fun Thinkers.
2) Guru menyiapkan media Fun thinkers.
3) Guru membuka materi yang akan digunakan dalam kegiatan permainan.

4) Guru kemudian meletakkan match frame (bingkai belajar) diatas materi tersebut.

5) Guru kemudian mengatur setiap kepingan nomor di atas match frame yang ada disebelah kiri.
6) Guru kemudian menjelaskan petunjuk aturan permainan. Adapun petunjuk aturan permainan untuk setiap pertemuan adalah sebagai berikut:

a) Siklus I pertemuan I: menyamakan gambar bentuk bangun datar sesuai dengan warnanya dengan menggunakan media Fun Thinkers.

b) Siklus I pertemuan II: menyamakan gambar bentuk benda dengan gambar bentuk bangun datar yang sesuai dengan menggunakan media Fun Thinkers.
c) Siklus II Pertemuan I: petunjuk aturan permainan sama dengan siklus I pertemuan I.

d) Siklus II pertemuan II: memasangkan bentuk bangun datar yang terdapat pada gambar benda sesuai dengan jumlahnya dengan menggunakan media Fun Thinkers.

7) Guru meminta murid mengambil salah satu kepingan nomor pada match frame yang terletak di sebelah kiri.
8) Guru meminta murid melihat gambar yang ada di bawah kepingan nomor tersebut. 

9) Setelah itu guru meminta murid mencocokkan gambar–gambar tersebut dengan gambar yang ada pada match frame yang ada disebelah kanan sesuai dengan petunjuk aturan permainan.
10) Guru meminta murid untuk mengulangi langkah tersebut untuk 15 nomor selanjutnya.
c. Manfaat Fun Thinkers

Berdasarkan pemaparan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa fungsi dari media Fun thinkers adalah sebagai berikut:

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian murid sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar serta dapat mendorong murid untuk lebih aktif dalam belajar matematika. Sebab media Fun Thinkers dikemas dalam bentuk permainan. Selain itu isi dari buku latihan Fun Thinkers yang berupa gambar yang disertai dengan warna–warna yang menarik.
2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya. Hal ini dikarenakan isi dari buku latihan Fun Thinkers memberikan contoh – contoh yang spesifik untuk menunjukkan konsep–konsep abstrak yaitu berupa gambar. Sehingga dapat lebih dipahami oleh murid dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran.
3) Meningkatkan aktifitas motorik anak karena dalam kegiatan permainan anak akan lebih sering menggerakkan tangannya untuk memindahkan kepingan nomor dari macth frame disebelah kiri ke macth frame disebelah kanan.
B. Kerangka Pikir
Kerangka pikir disusun sebagai penjelasan sementara terhadap gejala yang menjadi objek permasalahan yang merupakan argumentasi dalam merumuskan pertanyaan penelitian. Berdasarkan tinjauan pustaka yang telah dikemukakan di atas, hasil belajar matematika murid tunagrahita ringan kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar masih rendah atau berada dibawah KKM . Utamanya dalam mata pelajaran matematika yang berkaitan dengan geometri. Hal ini disebabkan karena kurangnya ketersediaan media pembelajaran. Akibatnya perhatian, minat, dan motivasi siswa dalam belajar matematika sangat rendah. Sehingga hasil belajarnya pun ikut rendah.
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Atas dasar itulah peneliti mencoba menggunakan media Fun Thinkers dalam proses pembelajaran matematika. Dengan menggunakan media Fun Thinkers diharapkan dapat menarik perhatian, minat, dan motivasi siswa dalam belajar matematika. Sehingga nantinya akan membawa peningkatan terhadap hasil belajar matematika siswa. Kerangka pikir dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
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Gambar 2.9 Kerangka Pikir
Gambar 2.9 Kerangka Pikir

C. Hipotesis Tindakan
Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah : “Jika pembelajaran matematika dilakukan dengan menggunakan media Fun Thinkers, maka hasil belajar  matematika pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar dapat meningkat”.
BAB III

METODE PENELITIAN
A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 
1. Pendekatan Penelitian
Adapun pendekatan yang digunakan pada penelitian ini adalah pendekataan deskriptif kualitatif. Pendekatan ini digunakan peneliti untuk memberikan gambaran peningkatan hasil belajar matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar. 
2. Jenis Penelitian
Penelitian ini adalah jenis Penelitian Tindakan  Kelas (PTK). Dalam penelitian ini, peneliti berpartisipasi aktif sebagai observer dan terlibat langsung dalam proses penelitian sejak awal serta memberikan kerangka kerja secara teratur dan sistematis tentang pembelajaran matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers untuk pemecahan masalah tersebut kepada guru kelas I yang bertindak sebagai pengajar yang mengajar materi matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers.
B. Fokus Penelitian
Adapun fokus penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai berikut:
a. Penerapan media Fun Thinkers dalam pembelajaran matematika

Media Fun Thinkers merupakan satu set bahan ajar untuk anak–anak yang dilengkapi papan penjawab atau bingkai belajar (match frame) dan sepuluh buku latihan. Buku latihan ini mencakup tiga mata pelajaran: bahasa Inggris, matematika, dan keterampilan berpikir. Setiap mata pelajaran disusun menjadi tiga tingkatan. 
b. Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku dalam pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang dimiliki siswa setelah ia mengikuti pengalaman belajarnya.  
C. Setting Penelitian 
Kegiatan penelitian ini akan dilaksanakan di SLB-C YPPLB Makassar yang terletak di Jl. Cendrawasih I No. 226 A Makassar. Penelitian ini akan dilaksanakan di kelas dasar I dengan jumlah siswa sebanyak 5 orang yang terdiri dari 4 orang laki-laki dan 1 orang perempuan.
D. Prosedur dan Desain Penelitian

Penelitian berlangsung selama 2 bulan dan dilaksanakan dalam dua siklus yang terdiri dari beberapa tahap. Tahap–tahap dalam satu siklus ini sesuai dengan desain model peneltian tindakan kelas yang dikemukakan oleh Arikunto, tahapannya adalah sebagai berikut:      





                          

Gambar 3.1 Desain Model PTK Arikunto (2011: 16)
Berdasarkan skema di atas maka prosedur kerja penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai berikut:

1. Perencanaan

Pada tahap perencanaan peneliti mengadakan beberapa persiapan–persiapan sebelum mengadakan tindakan, persiapan tersebut antara lain: 

a. Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP)

b. Menyiapkan media pembelajaran berupa media Fun Thinkers.
c. Menyiapkan alat penilaian keberhasilan siswa.

d. Memberi petunjuk kepada guru kelas mengenai cara penggunaan media Fun Thinkers.
e. Menyiapkan lembar observasi untuk guru dan murid.

2. Pelaksanaan 

Pada tahap ini yang dilakukan peneliti adalah:

a. Melaksanakan rencana program pelaksanaan pembelajaran (RPP).

b. Melakukan penilaian terhadap hasil kerja siswa.

c. Melakukan perbaikan terhadap hasil kerja siswa 

d. Membimbing siswa yang mengalami kesulitan belajar.

3. Pengamatan 
Tahap pengamatan adalah tahap dimana peneliti mengamati proses pelaksanaan yang dilakukan selama berlangsungnya pembelajaran. Pada tahap ini peneliti, mengamati kegiatan siswa dan guru selama pelaksanaan tindakan. Tahap ini bertujuan untuk memahami, merekam, dan mendokumentasikan kegiatan pembelajaran yang akhirnya dapat dijadikan sebagai salah satu bahan pertimbangan dalam memperbaiki pembelajaran. 

4. Refleksi 

Kegiatan refleksi merupakan bagian dari ketiga tahapan pelaksanaan tindakan yaitu merenungkan, menganalisis, memaknai, dan menyimpulkan data yang diperoleh dari hasil aktivitas guru dan siswa serta hasil tes objektif. Refleksi ini bertujuan untuk mengevaluasi kesulitan antara perencanaan dan tindakan yang telah dilaksanakan.

Langkah–langkah pelaksanaan pada siklus berikutnya sama dengan siklus pertama, namun pada siklus kedua merupakan penyempurnaan dari siklus sebelumnya. Kekurangan–kekurangan yang ada pada siklus sebelumnya akan diperbaiki pada siklus selanjutnya. 
E. Teknik dan Prosedur Pengumpulan Data 
Ada beberapa teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:

1. Observasi 

Observasi ialah teknik pengumpulan data dengan cara mengamati secara langsung kegiatan-kegitan yang dilakukan murid dan guru selama proses pembelajaran belangsung.

2. Tes

Tes digunakan sebagai alat untuk menilai kemampuan yang mencakup pengetahuan dan keterampilan belajar setiap murid berdasarkan materi yang telah diajarkan pada setiap pertemuan. Tes dilakukan untuk mengumpulkan informasi tentang kemampuan murid dalam pembelajaran matematika. Tes dilaksanakan pada setiap pertemuan dan pada akhir setiap siklus. Data yang diperoleh setelah memberikan tes adalah angka-angka yang menunjukkan tingkat penguasaan murid terhadap materi yang diberikan. 
3. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan untuk memperoleh data hasil kerja murid dalam pembelajaran matematika dan data murid dari aktivitas belajar murid.
F. Teknik Analisis Data dan Indikator Keberhasilan
1. Teknik analisis Data

Adapun teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Analisis Data Kuantitatif
Data kuantitatif yang digunakan merupakan data dari hasil tes pembelajaran matematika setelah menggunakan media Fun Thinkers yang dikerjakan murid pada siklus I dan siklus II. 
Untuk mencari nilai hasil tes belajar murid digunakan rumus:
Nilai murid (A) = [image: image8.png]Jumlah poin soal yang benar
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 x 100

Untuk menentukan nilai rata-rata murid digunakan rumus:

M = [image: image10.png]



Keterangan :

M = mean (nilai rata-rata)

JA = jumlah nilai murid

N  = jumlah murid

(Sumber Sukmadinata, 2007: 203) 
Hasil perhitungan nilai murid dari masing-masing tes ini kemudian dibandingkan, yaitu antara hasil tes siklus I dan hasil tes siklus II. Hal ini akan memberikan gambaran mengenai peningkatan hasil belajar murid dalam pembelajaran matematika.
b. Analisis Data Kulitatif

Data hasil penelitian dengan menggunakan analisis deskriptif digunakan untuk menganalisis data hasil pengamatan dalam proses pembelajaran dan hasil belajar murid. Selanjutnya klasifikasi hasil belajar murid tunagrahita kelas dasar I mengacu pada Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 60 yang ditetapkan di SLB-C YPPLB Makassar.
2. Indikator Keberhasilan

Indikator keberhasilan pelaksanaan pembelajaran matematika di kelas I SLB-C YPPLB Makassar dengan menggunakan media Fun Thinkers, yaitu hasil belajar matematika murid mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II mencapai nilai rata-rata sesuai standar KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yaitu 60. Demikian pula terjadi peningkatan kualitas proses pembelajaran matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers.

BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dibahas tentang hasil penelitian melalui penelitian tindakan kelas terhadap 5 subjek penelitian pada kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar, mengkaji peningkatan hasil belajar matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers, dianalisis secara deskriptif dan disajikan dalam dua bagian, yaitu deskripsi hasil siklus pertama dan siklus kedua.
A. Hasil Penelitian

1. Deskripsi Hasil Penelitian Siklus I

Kegiatan pada siklus pertama meliputi perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Masing-masing kegiatan diuraikan sebagai berikut:
a. Perencanaan 

Sebelum melaksanakan tindakan siklus I, peneliti mengadakan beberapa persiapan. Persiapan tersebut antara lain:   

1) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

2) Menyiapkan media pembelajaran berupa media Fun Thinkers.
3) Menyiapkan alat penilaian keberhasilan siswa.

4) Memberi petunjuk kepada guru kelas mengenai cara penggunaan media Fun Thinkers.
5) Menyiapkan lembar observasi untuk guru dan murid.

b. Pelaksanaan Pembelajaran Matematika dengan Menggunakan Media Fun Thinkers
Pelaksanaan pembelajaran matematika khususnya materi mengenal bentuk bangun datar sederhana dengan menggunakaan media Fun Thinkers dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan.
Pertemuan pertama dilaksanakan pada tanggal 4 September 2012 yang dimulai pukul 08.00 WITA hingga pukul 09.20 WITA diawali dengan mengkondisikan siswa pada situasi belajar yang kondusif, mengucapkan salam, berdoa, dan memperkenalkan diri. Setelah itu kegiatan dilanjutkan dengan menyiapkan materi pembelajaran, menyampaikan dan melakukan percakapan awal mengenai tema pembelajaran dan memotivasi dengan menyampaikan tujuan pembelajaran termasuk kegiatan yang dilakukan murid. Sebelum masuk ke kegiatan inti pembelajaran, untuk merilekskan suasana guru mengadakan apersepsi dengan mengajak murid bersama–sama menyanyikan lagu “Pelangi–pelangi”.

Kegiatan dilanjutkan dengan menyimak pembahasan yang disampaikan oleh guru mengenai berbagai bentuk bangun datar sederhana beserta ciri–ciri dari masing–masing bangun datar tersebut. Guru membuka buku Fun Thinkers kemudian memperlihatkan dan menunjukkan berbagai bentuk bangun datar sederhana. Setelah itu guru meminta masing – masing murid menunjukkan gambar bentuk bangun datar sederhana pada buku Fun Thinkers.  

Selanjutnya guru menjelaskan dan memberikan contoh cara bermain dengan menggunakan media Fun Thikers. Guru mengajak murid  melakukan permainan menyamakan bentuk bangun datar sederhana sesuai dengan warnanya dengan menggunakan media Fun Thinkers. Permainan ini dilakukan secara berulang – ulang untuk melatih dan memperkuat daya ingat murid tentang berbagai bentuk bangun datar sederhana. Kegiatan pada pertemuan pertama diakhiri dengan mengadakan evaluasi melalui refleksi tentang pembelajaran yang telah berlangsung yaitu guru memeriksa hasil permainan murid. 

Pertemuan kedua dilaksanakan pada tanggal 8 September 2012  dimulai pukul 08.00 sampai 09.20 WITA diawali dengan mengkondisikan siswa pada situasi belajar yang kondusif, mengucapkan salam, dan berdoa. Setelah itu kegiatan dilanjutkan dengan menyiapkan materi pembelajaran, menyampaikan dan melakukan percakapan awal mengenai tema pembelajaran dan memotivasi dengan menyampaikan tujuan pembelajaran termasuk kegiatan yang dilakukan murid. Sebelum masuk ke kegiatan inti pembelajaran, untuk merilekskan suasana guru mengadakan apersepsi dengan mengajak murid bersama–sama menyanyikan lagu “Topi Saya Bundar”.

Kegiatan dilanjutkan dengan menyimak pembahasan yang disampaikan oleh guru mengenai berbagai bentuk bangun datar sederhana beserta ciri–ciri dari masing–masing bangun datar tersebut. Guru membuka buku Fun Thinkers kemudian memperlihatkan dan menunjukkan berbagai bentuk bangun datar sederhana. Setelah itu guru bertanya kepada masing – masing murid tentang gambar bentuk bangun datar sederhana yang ditunjukkan pada buku Fun Thinkers.  Setelah itu guru memperlihatkan gambar berbagai macam benda pada buku Fun Thinkers dan bertanya kepada murid tentang nama benda dan bentuk dari permukaan benda tersebut.

Selanjutnya guru menjelaskan dan memberikan contoh cara bermain dengan menggunakan media Fun Thikers. Guru mengajak murid  melakukan permainan menyamakan gambar bentuk permukaan benda dengan gambar bentuk bangun datar yang sesuai dengan menggunakan media Fun Thinkers. Permainan ini dilakukan secara berulang – ulang untuk melatih dan memperkuat daya ingat murid tentang berbagai bentuk bangun datar sederhana. Kegiatan pada pertemuan pertama diakhiri dengan mengadakan evaluasi melalui refleksi tentang pembelajaran yang telah berlangsung yaitu guru memeriksa hasil permainan murid.

Pertemuan ketiga dilaksanakan pada tanggal 10 September 2012 dimulai dari pukul 08.00 WITA sampai 09.20 WITA kegiatan diawali dengan mengkondisikan siswa pada situasi belajar yang kondusif, mengucapkan salam, berdoa dan guru menyampaikan kegiatan yang akan dilakukan pada hari itu. Selanjutnya guru memberikan tes evaluasi kepada murid tentang materi mengenal berbagai bentuk bangun datar sederhana. Tes ini bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman dan hasil belajar murid dalam pembelajaran matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers. Hal ini akan menjadi tolak ukur keberhasilan pelaksanaan siklus pertama. Adapun hasil analisis deskriptif terhadap hasil belajar siswa setelah menggunakan media Fun Thinkers pada mata pelajaran matematika yaitu sebagai berikut:
Murid FG memperoleh skor 3, AD memperoleh skor 4, RD memperoleh skor 2, DD memperoleh skor 3, dan UD memperoleh skor 2. Untuk memperoleh nilai hasil belajar maka skor di konversi ke nilai akhir dengan menggunakan rumus jumlah poin soal yang benar atau skor perolehan dibagi jumlah poin soal maksimal di kali seratus.  Dengan demikian maka kepada murid FG memperoleh nilai enam puluh (60), AD memperoleh nilai delapan puluh (80), RD memperoleh nilai empat puluh (40), DD memperoleh nilai enam puluh (60), dan UD memperoleh nilai empat puluh (40). Jika dirata–ratakan dengan menggunakan rumus jumlah nilai keseluruhan murid dibagi jumlah murid, maka diperoleh nilai rata–rata kelas lima puluh enam (56).
Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa hasil belajar Matematika kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar dengan menggunakan media Fun Thinkers pada siklus I  dari lima murid tunagrahita kelas dasar I hanya 3 murid yang mencapai KKM sebesar 60. Sehingga peningkatan hasil belajar Matematika dikategorikan tidak tuntas.
c. Pengamatan 

Pada tahap ini yang menjadi observer adalah peneliti. Peneliti mengamati kegiatan murid dan guru, dan mengisi lembar observasi yang telah dibuat. Pada tahap ini juga observer mendokumentasikan proses pembelajaran. Tahap ini pada akhirnya dapat dijadikan sebagai salah satu bahan pertimbangan dalam memperbaiki pembelajaran.

Pada pembelajaran siklus I pertemuan I peneliti mengamati kegiatan murid dalam pembelajaran yaitu ada beberapa murid yang menyimak penjelasan guru tapi  ada juga yang kurang memperhatikan penjelasan guru. Sehingga murid yang memperhatikan penjelasan guru mampu membedakan bentuk bangun datar tapi ada beberapa murid hanya ikut-ikutan saja. Pada saat guru menjelaskan dan memberikan contoh kongkrit tentang cara bermain dengan menggunakan media Fun Thinkers, murid menyimak penjelasan guru tapi karena media yang diperlihatkan guru merupakan media yang baru dilihat murid, murid lebih menyimak gambar–gambar yang ada pada media tersebut. Sehingga pada saat melakukan permainan menyamakan gambar bentuk bangun datar sederhana sesuai dengan warnanya  dengan menggunakan media Fun Thinkers, murid masih banyak bertanya tentang cara memainkan media Fun Thinkers. Selain itu murid hanya memasangkan gambar sesuai dengan petunjuk guru. Hal ini dikarenakan murid kurang mengerti. Selain itu juga dalam menyelesaikan permainan murid masih banyak dibantu oleh guru.

Untuk kegiatan guru peneliti mengamati pada siklus I pertemuan I guru belum maksimal dalam menjalankan proses pembelajaran dengan menggunakan media Fun Thinkers. Pada awal pembelajaran guru tidak menyampaikan kepada murid tujuan pembelajaran pada hari tersebut. Guru menjelaskan dengan memperlihatkan gambar bangun datar sederhana yang digambarnya dipapan tulis tapi pada saat menjelaskan guru kurang menguasai kelas karena masih ada beberapa orang murid yang kurang memperhatikan. Pada saat guru menunjuk beberapa bentuk bangun datar pada buku Fun Thinkers dan menyebutkan bentuknya, guru juga  memberikan umpan balik kepada murid dengan menanyakan salah satu bentuk bangun datar yang ditunjukkannya. Tapi pada saat murid menyebutkan bentuk bangun datar guru tidak menanyakan alasan dari jawaban murid berhubungan dengan ciri–ciri  bagun datar. Sebelum melakukan permainan guru memberi petunjuk kepada murid cara bermain Fun Thinkers dengan memperlihatkan media tersebut. Pada saat murid melakukan permainan dengan menggunakan media Fun Thinkers, guru membantu murid dalam bermain Fun Thinkers. Tapi karena siswa baru menggunakan media tersebut, guru terlalu terlibat dalam permainan tersebut, sehingga kemampuan murid belum bisa diukur dengan baik.  

Pada pembelajaran siklus I pertemuan II peneliti mengamati kegiatan murid dalam pembelajaran yaitu murid lebih menyimak penjelasan guru, karena guru lebih aktif dalam menjelaskan. Sehingga murid mampu menyebutkan bentuk bangun datar yang ditunjukkan oleh guru. Pada saat guru memperlihatkan gambar benda paada buku Fun Thinkers, satu persatu murid menyebutkan nama benda yang dilihatnya pada buku Fun Thinkers dan menyebutkan bentuknya. Pada saat guru menjelaskan dan memberikan contoh kongkrit tentang cara bermain dengan menggunakan media Fun Thinkers, murid menyimak penjelasan guru sambil bersama-sama mencocokkan beberapa gambar bentuk permukaan benda dengan gambar bentuk bangun datar yang sesuai  pada media yang sudah dibagikan.  Murid pun melanjutkan permainan. Dalam melakukan permainan beberapa murid sudah mulai teliti dalam menyamakan gambar bentuk permukaan benda dengan gambar bentuk bangun datar yang sesuai tapi masih ada beberapa murid yang kurang teliti karena selalu saja menanyakan setiap gambar yang akan dipasangkan. Sebagian murid sudah mampu menyelesaikan permainan secara mandiri tapi sebagian yang lain masih meminta bantuan.

Untuk kegiatan guru peneliti mengamati pada siklus I pertemuan II yaitu pada awal pembelajaran guru menuliskan tujuan pembelajaran dipapan tulis. Karena ada beberapa murid yang kurang mengerti, guru menjelaskan kembali mengenai bentuk bangun datar sederhana dan ciri–cirinya. Kemudian guru menunjuk beberapa bangun datar yang ada pada buku Fun Thinkers dan menyuruh satu persatu murid  menyebutkan bentuknya. Setelah itu guru menunjuk beberapa gambar benda yang ada pada buku Fun Thinkers dan menyuruh satu persatu murid menyebutkan bentuknya. Selanjutnya guru membagikan media Fun Thinkers kepada masing-masing murid kemudian menjelaskannya sambil memainkan dengan memasangkan beberapa gambar, tujuannya agar murid bisa lebih mandiri dalam memainkan media tersebut. Guru pun menyuruh murid melanjutkan permainan. 

d. Refleksi
Berdasarkan hasil pelaksanaan pembelajaran matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers dalam meningkatkan hasil belajar murid tunagrahita kelas  dasar I di SLB-C YPPLB Makassar di atas, maka diperoleh hasil-hasil yang belum mencapai maksimal secara klasikal. Masih ada sekitar 40 persen murid yang nilai hasil belajarnya belum mencapai KKM. Hal ini disebabkan adanya kelemahan yang terjadi sehingga mempengaruhi kualitas proses pembelajaran dan hasil belajar murid dalam pembelajaran matematika. Adapun kekurangan–kekurangan yang ditemukan diantaranya adalah:

1) Penguasaan kelas masih kurang.

2) Pada awal pembelajaran guru tidak menyampaikan dengan jelas kepada murid tujuan pembelajaran.

3) masih ada beberapa murid yang kurang teliti karena selalu saja menanyakan setiap gambar yang akan dipasangkan.

4) Sebagian murid sudah mampu menyelesaikan permainan secara mandiri tapi sebagian yang lain masih meminta bantuan

5) Guru terlalu terlibat dalam permainan tersebut, sehingga kemampuan murid belum bisa diukur dengan baik.   
2. Deskripsi Hasil Penelitian siklus II

Kegiatan pada siklus kedua meliputi: perencanaan ulang, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Masing-masing kegiatan diuraikan sebagai berikut: 
a. Perencanaan 

Sebelum melaksanakan tindakan siklus II, peneliti mengadakan beberapa persiapan. Persiapan tersebut antara lain:   

1) Merancang skenario pembelajaran (RPP) dengan mempertimbangkan kekurangan–kekurangan yang  terjadi pada siklus I. 

2) Menyiapkan media pembelajaran berupa media Fun Thinkers.
3) Menyiapkan alat penilaian keberhasilan siswa.

4) Menginformasikan kepada guru kelas mengenai kekurangan–kekurangan pada siklus I 

5) Memberi petunjuk kepada guru kelas mengenai cara penggunaan media Fun Thinkers.
6) Menyiapkan lembar observasi untuk guru dan murid.

b. Pelaksanaan
Pelaksanaan pembelajaran matematika pada siklus II pada dasarnya sama pada pelaksanaan pembelajaran pada siklus I, yaitu dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan.
Pertemuan pertama dilaksanakan pada tanggal 15 September 2012 yang dimulai pukul 08.00 WITA hingga pukul 09.20 WITA diawali dengan mengkondisikan siswa pada situasi belajar yang kondusif, mengucapkan salam, berdoa, dan memperkenalkan diri. Setelah itu kegiatan dilanjutkan dengan menyiapkan materi pembelajaran, menyampaikan dan melakukan percakapan awal mengenai tema pembelajaran dan memotivasi dengan menyampaikan tujuan pembelajaran termasuk kegiatan yang dilakukan murid. Sebelum masuk ke kegiatan inti pembelajaran, untuk merilekskan suasana guru mengadakan apersepsi dengan mengajak murid bersama–sama menyanyikan lagu “Pelangi–pelangi”.
Kegiatan dilanjutkan dengan mengingatkan kembali pembahasan yang disampaikan oleh guru mengenai berbagai bentuk bangun datar sederhana beserta ciri–ciri dari masing–masing bangun datar tersebut. Guru membuka buku Fun Thinkers kemudian memperlihatkan berbagai bentuk bangun datar sederhana. Setelah itu guru meminta masing – masing murid menunjukkan gambar bentuk bangun datar sederhana pada buku Fun Thinkers. 

 Selanjutnya guru menjelaskan dan memberikan contoh cara bermain dengan menggunakan media Fun Thikers. Guru mengajak murid  melakukan permainan menyamakan bentuk bangun datar sederhana sesuai dengan warnanya dengan menggunakan media Fun Thinkers. Permainan ini dilakukan secara berulang – ulang untuk melatih dan memperkuat daya ingat murid tentang berbagai bentuk bangun datar sederhana. Kegiatan pada pertemuan pertama diakhiri dengan mengadakan evaluasi melalui refleksi tentang pembelajaran yang telah berlangsung yaitu guru memeriksa hasil permainan murid. 
Pertemuan kedua dilaksanakan pada tanggal 17 September 2012  dimulai pukul 08.00 sampai 09.20 WITA diawali dengan mengkondisikan siswa pada situasi belajar yang kondusif, mengucapkan salam, dan berdoa. Setelah itu kegiatan dilanjutkan dengan menyiapkan materi pembelajaran, menyampaikan dan melakukan percakapan awal mengenai tema pembelajaran dan memotivasi dengan menyampaikan tujuan pembelajaran termasuk kegiatan yang dilakukan murid. Sebelum masuk ke kegiatan inti pembelajaran, untuk merilekskan suasana guru mengadakan apersepsi dengan mengajak murid bersama–sama menyanyikan lagu “Topi Saya Bundar”.
Kegiatan dilanjutkan dengan tanya jawab dengan menunjukkan beberapa benda yang ada disekeliling murid dan menyuruh murid menyebutkan bentuknya. Setelah itu guru meminta siswa mencari benda–benda yang berbentuk segiempat yang ada disekelilingnya, kemudian guru membantu menghitung ada berapa benda yang berbentuk segiempat yang disebutkan oleh murid. Selanjutnya guru menunjuk murid yang bersedia menunjukkan benda disekelilingnya yang berbentuk segitiga dan lingkaran kemudian menyebutkan jumlahnya. 

Selanjutnya guru menunjukkan media Fun Thinkers lalu menjelaskan dan memberikan contoh cara bermain dengan menggunakan media Fun Thikers. Guru mengajak murid  melakukan permainan memasangkan bentuk bangun datar yang terdapat pada gambar benda sesuai dengan jumlahnya dengan menggunakan media Fun Thinkers. Permainan ini dilakukan secara berulang – ulang untuk melatih dan memperkuat daya ingat murid tentang berbagai bentuk bangun datar sederhana. Kegiatan pada pertemuan pertama diakhiri dengan mengadakan evaluasi melalui refleksi tentang pembelajaran yang telah berlangsung yaitu guru memeriksa hasil permainan murid.
Pertemuan ketiga dilaksanakan pada tanggal 18 September 2012 dimulai dari pukul 08.00 WITA sampai 09.20 WITA kegiatan diawali dengan mengkondisikan siswa pada situasi belajar yang kondusif, mengucapkan salam, berdoa dan guru menyampaikan kegiatan yang akan dilakukan pada hari itu. Selanjutnya guru memberikan tes evaluasi kepada murid tentang materi mengenal berbagai bentuk bangun datar sederhana. Tes ini bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman dan hasil belajar murid dalam pembelajaran matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers. Hal ini akan menjadi tolak ukur keberhasilan pelaksanaan siklus kedua. Adapun hasil analisis deskriptif terhadap hasil belajar siswa setelah menggunakan media Fun Thinkers pada mata pelajaran matematika yaitu sebagai berikut:
Murid FG memperoleh skor 4, AD memperoleh skor 5, RD memperoleh skor 3, DD memperoleh skor 4, dan UD memperoleh skor 3. Untuk memperoleh nilai hasil belajar maka skor di konversi ke nilai akhir dengan menggunakan rumus jumlah poin soal yang benar atau skor perolehan dibagi jumlah poin soal maksimal di kali seratus.  Dengan demikian maka kepada murid FG memperoleh nilai delapan puluh (80), AD memperoleh nilai seratus (100), RD memperoleh nilai enam puluh (60), DD memperoleh nilai delapan puluh (80), dan UD memperoleh nilai enam puluh (60). Jika dirata–ratakan dengan menggunakan rumus jumlah nilai keseluruhan murid dibagi jumlah murid, maka diperoleh nilai rata–rata kelas tujuh puluh enam (76).

Berdasarkan Uraian di atas dapat diketahui bahwa hasil belajar Matematika kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar dengan menggunakan media Fun Thinkers pada siklus II  dari lima murid tunagrahita kelas dasar I semuanya telah mencapai KKM sebesar 60. Sehingga peningkatan hasil belajar Matematika dikategorikan tuntas.
c. Pengamatan 
Pada siklus II yang menjadi observer adalah peneliti. Peneliti mengamati kegiatan murid dan guru, dan mengisi lembar observasi yang telah dibuat. Pada tahap ini juga observer mendokumentasikan proses pembelajaran. Pada tahap ini observer dapat menganalisis perubahan yang terjadi pada siklus II dan membandingkannya dengan siklus sebelumnya.
Pada pembelajaran siklus II pertemuan I peneliti mengamati kegiatan murid dalam pembelajaran yaitu murid lebih maksimal dalam memperhatikan penjelasan yang diberikan oleh guru. Hal ini terbukti dengan satu persatu murid telah mampu menunjuk gambar bangun datar  yang disediakan guru kemudian menyebutkan warna, nama dan jumlah sisi bangun datar yang ditunjuknya. Selain itu murid bersemangat dalam bermain Fun Thinkers walaupun masih ada beberapa murid yang dibantu oleh guru. Sebagian besar murid juga sudah teliti dalam menyamakan gambar bangun datar sesuai dengan warnanya. 
Untuk kegiatan guru peneliti mengamati pada siklus II pertemuan I guru lebih  maksimal dari kegiatan pada siklus sebelumnya dalam menjalankan proses pembelajaran dengan menggunakan media Fun Thinkers. Dalam menyampaikan tujuan pembelajaran serta kegiatan yang akan dilakukan murid, penjelasan guru  sudah cukup jelas. Guru memperlihatkan beberapa gambar bangun datar dengan bermacam–macam warna sehingga membuat murid antusias ketika disuruh menyebutkan bentuk dan jumlah sisi dari gambar bangun datar tersebut. Guru membagikan media dan menginformasikan kembali cara bermain Fun Thinkers. Guru mengawasi murid pada saat bermain Fun Thinkers dan sesekali membantu murid yang masih kurang.
Pada pembelajaran siklus II pertemuan II peneliti mengamati kegiatan murid dalam pembelajaran yaitu semua murid sudah mampu membedakan bentuk benda dan ciri-cirinya, dimana murid sudah mampu menunjukkan benda yang berbentuk segi tiga, segi empat dan lingkaran. Selain itu murid juga sudah mampu mengklasifikasikan benda–benda  yang ada disekitarnya menurut bentuknya dan menghitung jumlahnya. Dalam kegiatan permainan, murid juga lebih bersemangat memasangkan gambar bentuk bangun datar yang terdapat pada gambar benda sesuai dengan jumlahnya. Ketelitian murid dalam menyelesaikan permainan juga semakin meningkat. Hal ini terbukti dari hasil kerja murid sudah banyak yang benar.
Untuk kegiatan guru peneliti mengamati pada siklus II pertemuan II guru sudah  maksimal dalam menjalankan proses pembelajaran dengan menggunakan media Fun Thinkers. Dalam menyampaikan tujuan pembelajaran serta kegiatan yang akan dilakukan murid, penjelasan guru  sudah jelas. Guru juga menekankan kepada siswa agar lebih memperhatikan penjelasan yang disampaikan. Guru memperlihatkan contoh benda-benda kepada murid dan menyuruh murid menyebutkan bentuk serta jumlah sisi dari bangun tersebut. Guru juga menyuruh beberapa murid untuk naik kedepan kelas dan menunjuk beberapa benda berbentuk segitiga dan lingkaran yang ada disekelilingnya dan menyebutkan jumlahnya. Tanpa penjelasan panjang guru mengingatkan kembali cara bermain Fun Thinkers. Guru mengawasi murid dalam bermain Fun Thinkers.
d. Refleksi 
Berdasarkan hasil yang dicapai pada siklus kedua, hasil belajar matematika murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar mencapai nilai rata-rata 76, dan itu berada di atas standar nilai atau KKM yaitu 60. Selain itu, pada siklus kedua aktivitas belajar murid mengalami peningkatan dibandingkan pada siklus pertama dengan menggunakan media Fun Thinkers, berupa: keaktifan menyimak penjelasan guru, keaktifan dalam menjawab pertanyaan guru, keaktifan melakukan permainan, ketelitian dalam menyelesaikan permainan, dan kemandirian dalam menyelesaikan permainan.
Agar dapat mengetahui kategorisasi belajar murid pada siklus pertama dan kedua, maka disajikan pada tabel 4.3 berikut:
Tabel 4.1. Rekapitulasi Hasil Belajar Matematika Murid Tunagrahita Kelas Dasar I di SLB-C  YPPLB Makassar pada Siklus I dan Siklus II.
	No 
	Kode/Nama
	Siklus I
	Siklus II

	
	
	Nilai 
	Kategori
	Nilai 
	Kategori 

	1.
	FG
	60
	Tuntas
	80
	Tuntas

	2.
	AD
	80
	Tuntas 
	100
	Tuntas 

	3.
	RD
	40
	Tidak Tuntas
	60
	Tuntas

	4.
	DD
	60
	Tuntas
	80
	Tuntas

	5.
	UD
	40
	Tidak Tuntas
	60
	Tuntas  

	
	Jumlah 
	280
	
	380
	

	
	Rata-rata
	56
	
	76
	


Sumber: Hasil Siklus Pertama dan Kedua
Berdasarkan hasil belajar matematika murid pada siklus pertama dan kedua di atas, tampak bahwa dari 5 murid pada umumnya mengalami peningkatan hasil belajar dari siklus pertama ke siklus kedua. Berkaitan dengan hal itu, maka hipotesis tindakan yaitu “Jika pembelajaran matematika dilakukan dengan menggunakan media Fun Thinkers, maka hasil belajar  matematika pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar dapat meningkat” dinyatakan diterima. 

B. Pembahasan 
Matematika dalam kehidupan telah memberikan manfaat yang nyata. Hampir seluruh proses kegiatan manusia secara tidak sadar menerapkan ilmu matematika. Sehingga matematika ditempatkan sebagai ilmu pengetahuan dasar yang harus ditanamkan sedini mungkin pada murid. Tidak terkecuali pada murid tunagrahita. Namun pada kenyataannya murid tunagrahita merupakan murid yang mengalami gangguan intelektual, memiliki tingkat kecerdasan di bawah rata-rata yang mengakibatkan mereka mengalami hambatan dalam proses berfikir logis dan abstrak. Kondisi tersebut dapat menyebabkan murid tunagrahita mengalami kesulitan dalam berbagai hal termasuk mempelajari hal-hal yang berkaitan dengan matematika.

Dalam proses belajar mengajar, termasuk pembelajaran matematika murid tunagrahita memerlukan penanganan dan bimbingan khusus untuk membantu mereka mencapai perkembangan optimal. Pembelajaran matematika merupakan suatu aktivitas mental yang memerlukan pemikiran untuk memahami suatu konsep matematika yang sifatnya abstrak. Oleh karena itu, dalam pelayanan kebutuhan pembelajaran matematika bagi murid tunagrahita, diperlukan adanya kreatifitas guru. Mengingat peranan seorang guru sangat penting dalam keberhasilan siswa dalam prosesnya. 

Tidak dapat disangkal bahwa salah satu hal yang sangat penting diperhatikan dalam mencapai keberhasilan pembelajaran adalah mampu menciptakan daya tarik pembelajaran dalam kelas dengan cara memilih media pembelajaran yang tepat dan efektif. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran matematika adalah media Fun Thinkers. 
Pemakaian media Fun Thinkers dalam proses pembelajaran diasumsikan dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi, memberikan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh–pengaruh psikologis pada murid. Media ini akan dapat menarik minat murid dan akhirnya berkonsentrasi untuk belajar dan memahami pelajaran. Hal ini disebabkan oleh prinsip kerja (cara penggunaan) dari media tersebut dalam proses pembelajaran yaitu dilakukan dalam bentuk permainan.  Sehingga media ini menuntut keterlibatan anak secara langsung dan penuh dengan peragaan  serta  merangsang semua modalitas yang dimiliki oleh anak, sehingga anak lebih cepat memahami pelajaran. Sehingga akan berdampak pada hasil belajar murid terhadap pembelajaran matematika. 

Hasil penelitian pada siklus pertama menggunakan media Fun Thinkers pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar  menunjukkan bahwa hasil belajar matematika murid mencapai nilai rata-rata 56 atau pada kategori tidak tuntas. Sedangkan hasil penelitian pada siklus kedua menunjukkan bahwa hasil belajar yang diperoleh mencapai nilai rata-rata 76 atau pada kategori tuntas. Hal ini berarti penggunaan media Fun Thinkers  telah dilaksanakan dengan sangat baik dalam pembelajaran matematika pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar dan terbukti dengan pencapaian indikator keberhasilan pembelajaran.

Demikian pula hasil observasi siklus I dan siklus II menunjukkan bahwa pada siklus kedua aktivitas belajar murid mengalami peningkatan dibandingkan pada siklus pertama dengan menggunakan media Fun Thinkers, berupa: keaktifan menyimak penjelasan guru, keaktifan dalam menjawab pertanyaan guru, keaktifan melakukan permainan, ketelitian dalam menyelesaikan permainan, dan kemandirian dalam menyelesaikan permainan. 
Hasil penelitian di atas menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar matematika dengan menggunakan media Fun Thinkers pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar. Dalam artian bahwa media Fun Thinkers efisien diterapkan dalam  peningkatan hasil belajar matematika murid tunagrahita kelas Dasar I di SLB-C YPPLB Makassar.
Hasil penelitian diatas sejalan dengan pendapat Sudjana & Rivai (2002: 2) bahwa “media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar murid dalam pembelajaran yang pada gilirannya dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya”. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pendapat diatas, maka memberikan penegasan bahwa keberadaan media pembelajaran seperti media Fun Thinkers dalam pembelajaran matematika sangat penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, karena ternyata dapat meningkatkan hasil belajar murid. Media pembelajaran ini berbentuk permainan sehingga berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar murid yang diharapkan dapat menciptakan daya tarik murid untuk mengikuti kegiatan pembelajaran dengan menyenangkan.
BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil analisis data dan pembahasan yang telah dijelaskan sebelumnya, pada siklus I masih ada siswa yang hasil belajarnya belum tuntas atau tidak mencapai KKM sedangkan pada siklus II semua hasil belajar siswa telah tuntas atau sudah memenuhi standar KKM. Berdasarkan hasil  analisis tersebut maka dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar matematika pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar, berarti media Fun Thinkers terbukti efektif meningkatkan hasil belajar matematika pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar. Khususnya bagi murid yang mengalami masalah dalam mengidentifikasi berbagai jenis bangun datar.
B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian di atas dalam kaitannya dengan peningkatan mutu pendidikan khususnya dalam peningkatan hasil belajar matematika pada murid tunagrahita kelas dasar I di SLB-C YPPLB Makassar, maka penulis mengemukakan saran sebagai berikut:
1. Bagi sekolah, hendaknya menunjang fasilitas pengajaran, salah ssatunya adalah dengan menggunakan media Fun Thinkers.
2. Bagi guru, disarankan untuk menggunakan media Fun Thinkers sehingga sedapat mungkin dapat merangsang dan memotivasi murid tunagrahita agar dapat lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.
3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan permasalahan penelitian ini secara lebih mendalam agar dapat memberikan sumbangan pengetahuan yang lebih bermanfaat bagi murid  berkebutuhan khusus.
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