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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
          Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan teknologi dewasa ini semakin memperlihatkan kemajuan yang sangat pesat, akibatnya terjadi perubahan dan pembaharuan di berbagai sektor kehidupan. Perubahan ini dapat terjadi karena adanya sentuhan pendidikan dan hal ini berarti sektor pendidikan sangat dibutuhkan oleh manusia dalam rangka melakukan perubahan pola pikir untuk mencapai mutu yang lebih baik. Pendidikan luar biasa adalah salah satu bentuk pendidikan yang menangani murid-murid berkebutuhan khusus sebagai subyek formal materialnya, dan salah satu jenis murid berkebutuhan khusus yang ditangani pendidikan luar biasa adalah murid tunagrahita ringan.

Murid tunagrahita ringan (debil) adalah mereka yang memiliki kecerdasan di bawah rata-rata sehingga mereka tidak hanya mengalami kesulitan dalam satu bidang akademik tetapi hampir pada semua bidang akademik mereka sulit menerima dan mempelajarinya. Namun demikian mereka masih memiliki peluang untuk dididik  dan dibimbing serta dibekali keterampilan-keterampilan hidup. Salah satu keterampilan yang cukup penting dan harus dimiliki untuk kebutuhan sehari-hari adalah berhitung yaitu di mata pelajaran matematika.
          Pembelajaran matematika pada murid tunagrahita ringan tentu berbeda dengan murid normal lainnya, oleh karena itu para guru harus memperhatikan metode serta kesesuaian dan ketepatan media. Pelajaran matematika pada jenjang pendidikan dasar seperti di SLB menekankan pada aspek keterampilan berhitung dalam konteks terpadu.
Berdasarkan pengamatan pada bulan oktober 2013 di sekolah SDLBN Tanah Grogot salah satu pokok masalah dalam pelajaran matematika di dalam kurikulum untuk murid Tunagrahita Ringan materi pengenalan awal bilangan (prenumber) sudah diberikan sejak kelas dasar I semester I, namun kenyataan yang ditemukan sampai saat ini, murid kelas I di SLBN Tanah Grogot Kalimantan Timur  yang berjumlah 3 orang yaitu MZM, IDH dan MF yang masih kesulitan dalam mengenal serta  kurang mampu melakukan pengklasifikasian jumlah, warna, bentuk bangun datar geometri, dan mewarnai dengan benar.
Selama ini dalam pelajaran matematika, terutama dalam materi pengenalan angka yang dilakukan oleh guru disekolah hanya memberikan latihan soal dan dengan cara menjelaskan tanpa memberikan contoh langsung pada murid seperti menghitung banyak jumlah bangun datar yang berwarna merah dan kuning misalnya pada murid serta menyebutkan berapa banyak sisi pada bangun datar tersebut.
Berdasarkan pada masalah yang telah dikemukakan diatas, maka dipandang perlu untuk mencarikan alternatifnya. Salah satu upaya yang akan dilakukan adalah mengenalkan murid pada bangun datar dan memberikan penjelasan tentang bentuk, nama, dan jenis dari bangun datar, melatih menggambar dan mewarnai bangun datar tersebut, lalu murid diberikan tindakan seperti meenggumpulkan bangun datar tertentu dengan warna sejenis baik pada bidang sisi yang beragam. Misalnya, bila seorang murid mengumpulkan semua bangun datar tertentu dan pada warna tertentu pula yang sejenis itu merupakan tindakan mental dan tindakan fisik. Secara fisik murid memindahkan bangun datar itu, dibimbing oleh hubungan sama dan berbeda yang diciptakan dalam pikiranya. Kemudian murid mulai diajarkan untuk menghitung jumlah sisi bangun datar, seperti segi empat yang mempunyai  empat sisi, yang terletak di bagian sisi kanan dan kiri, sisi atas dan bawah. Segi tiga  mempunyai tiga sisi, yang terletak dibagian sisi kanan, kiri dan bawah, lalu murid menggolongkan/mengelompokkan bangun-bangun tersebut disesuaikan dengan warna yang sama/sejenis dan seterusnya hingga benar-benar kenal dan paham dan sadar dengan apa yang telah dilakukannya. Penggunakan ragam bangun datar berwarna, pewarnaan, penulisan angka dari tindakan yang dilakukannya ini merupakan seni dalam mengajarkan matematika (mengandung unsur seolah bermain yang sebenarnya adalah belajar) yang diduga dapat meningkatkan kemampuan menggolong-golongkan juga unsur pengenalan angka (berhitung) serta motorik halus maupun kasar anak tunagrahita ringan.
 Berdasarkan fakta di lapangan dan untuk mengatasi masalah tersebut, peneliti terinspirasi untuk melakukan pengalaman fisik dan tindakan mental murid dengan menggunakan ragam bangun datar (segi empat dan segi tiga), membimbing murid untuk dapat mengenal angka melalui jumlah sisi dari bangun datar tersebutdan mewarnainya dengan harapan dapa tmeningkatkan kemampuan berhitung murid tunagrahita ringan. Berdasarkan hal tersebut maka peneliti bermaksud melakukan penelitian dengan judul “Seni Matematika Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Anak Tunagrahita Ringan Kelas Dasar I di SLBN Tanah Grogot Provinsi Kalimantan Timur”.
B. RumusanMasalah

Berdasarkan uraian dan penjelasan latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan masalah utama dalam penelitian ini, yaitu Bagaimanakah Seni Matematika Dapat Meningkatkan Hasil Belajar Pada Murid Tunagrahita Ringan Kelas Dasar I di SLBN Tanah Grogot?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan di atas, maka tujuan penelitian yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui  Peningkatan Hasil Belajar Pada Pada Murid Tunagrahita Ringan Kelas Dasar I di SLBN Tanah Grogot.
D. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan memberi manfaat sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan dan dapat meningkatkan hasil belajar matematika murid tunagrahita ringan. Seni  matematika banyak memberikan keluasan ragam berpikir dan keleluasaan bagi guru membantu mempermudah tujuan pembelajarannya, khususnya penulis untuk belajar memecahkan masalah pembelajaran matamatika melalui kegiatan penelitian.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif pemecahan masalah matematika untuk mempertimbangkan penggunaan seni mengajar matematika yang bervariasi dalam upaya meningkatkan kemampuan mengenal angka (prenumber) murid tunagrahita ringan.
b. Bagi murid, penggunaan dan seni membelajarkan matematika diharapkan dapat lebih memotivasi, menyenangkan seperti belajar sambil bermain dan bermain seraya belajar (enjoyful of learning) agar lebih giat belajar dan akhirnya dapat  menarik perhatiannya dalam berhitung.
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