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Abstrak— Perkembangan komputer berlangsung hingga lima generasi, mulai tahun 1940 hingga sekarang. Seiring dengan
perkembangan teknologi yang pesat, maka inovasi perangkat lunak pada bidang tertentu harus dilakukan untuk memudahkan
pemrosesan data. Ada suatu fenomena dimana beberapa Mahasiswa Informatika mempertanyakan “Mengapa mereka sebagai calon
programmer masih harus mempelajari Mata Kuliah Matematika”. Padahal, tanpa mereka sadari salah satu yang mereka butuhkan
untuk menjadi programmer yang baik adalah mampu berfikir logis, dengan mempelajari bagaimana cara berfikir matematika.
Permasalahan yang telah dijelaskan tersebut memunculkan gagasan bagi peneiliti untuk melihat bagaimana hubungan (korelasi)
antara Kemampuan Matematika dengan Keterampilan Pemrograman. Penelitian ini adalah jenis penelitian kuantitatif dengan
pendekatan deskriptif untuk mengetahui seberapa erat hubungan antara Kemampuan Matematika dengan Keterampilan
Pemgrograman. Sampel yang diambil berjumlah 60 mahasiswa Program Studi Teknik informatika dan Sistem Informasi dari salah
satu perguruan tinggi di Kepulauan Riau yang dipilih menggunakan teknik Random Sampling. Data dikumpulkan dengan
menggunakan Angket berskala likert, berisi 19 Pernyataan mengenai Kemampuan Matematika dan 10 Pernyataan mengenai
Keterampilan Pemrograman. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan model analisis correlate pearson product
moment Berdasarkan hasil penelitian, dinyatakan bahwa ada hubungan yang erat antara Kemampuan Matematika dengan
Keterampilan Pemrograman.

Kata kunci— Perkembangan teknologi, kemampuan berfikir logis, kemampun matematika, keterampilan pemrograman, korelasi.

Abstract— The development of computers lasted for five generations, starting from 1940 until now. Along with rapid technological
developments, software innovations in certain fields must be carried out to facilitate data processing. There is a phenomenon where
some Informatics Students question ""Why do they as prospective programmers still have to study Mathematics Subjects'. In fact,
without them realizing, one of the things they need to become a good programmer is being able to think logically, by learning how to
think mathematically. The problems that have been explained give rise to the idea for researchers to see the relationship (correlation)
between Mathematics Ability and Programming Skills. This research is a type of quantitative research with a descriptive approach to
find out how close the relationship is between Mathematics Ability and Programming Skills. The sample taken was 60 students from
the Informatics Engineering and Information Systems Study Program from one of the universities in the Riau Islands who were
selected using the Random Sampling technique. Data was collected using a Likert scale questionnaire, containing 19 statements
regarding mathematical abilities and 10 statements regarding programming skills. The data obtained was then analyzed using the
Pearson product moment correlation analysis model. Based on the research results, it was stated that there is a close relationship
between Mathematics Ability and Programming Skills.

Keywords— Technological developments, logical thinking abilities, mathematical abilities, programming skills, correlation.

|. PENDAHULUAN

Perkembangan komputer berlangsung hingga lima generasi,
mulai tahun 1940 hingga sekarang. Awalnya negara-negara
yang terlibat dalam Perang Dunia 1l mengembangkan
komputer untuk mengeksplorasi potensi strategis yang ada
pada komputer. Hal ini lah yang menjadi pelopor
meningkatnya pendanaan untuk mengembangkan komputer
serta mengakselerasi kemajuan teknik komputer. Kemudian,
komputer generasi berikutnya menggantikan bahasa mesin
dengan bahasa rakitan yang diimplementasikan menggunakan
singkatan-singkatan menggantikan binary code. Masuk dalam
generasi ketiga, para ilmuan berhasil menemukan chip tunggal
semikonduktor yang memungkinkan komputer menggunakan
operating system. Komputer generasi IV mulai didistribusikan
secara komersil bersama paket software yang mudah

diimplementasikan oleh orang awam. Hingga sampai saat ini
komputer generasi V masih terus dikembangkan.

Seiring dengan perkembangan teknologi yang pesat, maka
inovasi perangkat lunak pada bidang tertentu harus dilakukan
untuk memudahkan pemrosesan data [1][2]. Menyadari akan
hal ini, bahasa pemrograman tentu menjadi hal yang harus
dikuasai bagi para pengembang perangkat lunak [3][4][5].
Bahasa pemrograman yang mempunyai kosa kata terbatas
digunakan untuk membangun komponen perangkat lunak,
suatu tata bahasa yang terbatas secara eksplisit. Bahasa
tersebut adalah mewakili secara simbolis berdasarkan
rangkaian instruksi CPU. Hal yang perlu diingat bahwa pada
saat pengembang software membangun suatu program yang
diproduksi secara baik dan terstruktur maka kecepatan
eksekusi program tersebut akan berjalan secara efisien [6][7].
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Software pada saat ini sangat dibutuhkan untuk
mengakomodasi kebutuhan manusia dalam beberapa hal
[8]1[9][10], contohnya aplikasi pemesanan makanan,

transportasi, hotel, tempat wisata, dan masih banyak lagi.
Melihat perkembangan komputer dan perangkat lunak sejauh
ini, dapat dikatakan bahwa pengembangan perangkat lunak
akan berbanding lurus dengan aspek kebutuhan serta
perkembangan jaman [11][12][13].

Pembuatan suatu perangkat lunak dibutuhkan analisis
sistem yang baik, mampu membaca struktur data, serta user
requirement [14][15]. Di sisi lain, ada beberapa yang
berpendapat bahwa salah satu soft skill yang harus dimiliki
programmer adalah logical thinking yang baik [16][17][18].
Hal ini berbeda dengan hard skill yang menuntut seseorang
secara teknis harus mampu menulis kode secara prosedural,
logical thinking dikaitkan dengan kemampuan
memvisualisasikan  bahasa realita ke dalam bahasa
pemrograman. Kemampuan tersebut juga dapat membantu
programmer untuk memanipulasi serta mengontrol output
yang diinginkan. Kemampuan berfikir logis dapat diasah
dengan mempelajari Matematika [19], yang memang menjadi
salah satu tolok ukur apakah seseorang mampu berfikir logis
atau tidak.

Pemahaman konsep ilmiah memegang peranan penting,
salah satunya adalah menghubungkan suatu konsep dengan
hal lain yang telah dipelajari. Oleh karena itu, kemampuan
memahami konsep merupakan tujuan penting. Beberapa
peneliti  mengungkapkan bahwa kemampuan berfikir
matematis dapat membantu seseorang mengaktualisasikan apa
yang difikirkannya menjadi lebih sederhana menggunakan
simbol-simbol, variabel, dsb [20][21]. Selain itu, Memahami
salah satu materi matematika (logika dasar) dan penerapannya
dalam menyusun algoritma akan menjadi modal awal yang
cukup untuk mempelajari pemrograman [22][23]. Dengan
mempelajari logika pemrograman yang disusun dalam
algoritma terstruktur, sesorang dapat memecahkan masalah
dalam pemrograman dengan lebih cepat dan efisien.

Proses berpikir matematis banyak memberikan kontribusi
terhadap perkembangan berpikir seseorang secara keseluruhan,
mengoptimalkan kemampuan seseorang [24]. Terkait dengan
itu, seseorang dihadapkan pada berbagai hal yang menunjang
kemampuan berpikir tingkat tinggi. Kemampuan berfikir
matematis juga dianggap merepresentasikan bahwa seseorang
memiliki kemampuan pemecahan masalah yang baik [25].
Kemampuan pemecahan masalah sangat penting bagi
seseorang dalam mengembangkan perangkat lunak. Dasar
yang harus dimiliki seorang programmer diantaranya
keterampilan logika, algoritma, dan kemampuan pemrosesan
secara sistematis. Programmer tanpa dibekali kemampuan
logika dan algoritma yang baik tentu dapat dinyatakan sebagai
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seseorang yang pemahaman pemrogramannya semu (pseudo
understanding) [26][27].

Berkaitan dengan hal tersebut, Ada suatu fenomena
dimana beberapa Mahasiswa Informatika mempertanyakan
“Mengapa mereka sebagai calon programmer masih harus
mempelajari Mata Kuliah Matematika”. Padahal, tanpa
mereka sadari salah satu yang mereka butuhkan untuk menjadi
programmer yang baik adalah mampu berfikir logis [28][29],
dengan mempelajari bagaimana cara berfikir matematika.
Permasalahan yang telah dijelaskan tersebut memunculkan
gagasan bagi peneiliti untuk melihat bagaimana hubungan
(korelasi) antara ~Kemampuan  Matematika  dengan
Keterampilan Pemrograman.

Il. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini adalah jenis penelitian kuantitatif dengan
pendekatan deskriptif untuk mengetahui seberapa erat
hubungan antara Kemampuan Matematika  dengan
Keterampilan Pemgrograman. Sampel yang diambil berjumlah
60 mahasiswa Program Studi Teknik informatika dan Sistem
Informasi dari salah satu perguruan tinggi di Kepulauan Riau
yang dipilih menggunakan teknik Random Sampling. Data
dikumpulkan dengan menggunakan Angket berskala likert,
berisi 19 Pernyataan mengenai Kemampuan Matematika dan
10 Pernyataan mengenai Keterampilan Pemrograman. Data
yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan model
analisis correlate pearson product moment, sebelumnya data
harus teruji memenuhi dua syarat untuk dianalisis, yaitu data
harus berdistribusi normal dan ada linearitas antara kedua
variabel tersebut.

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yang dianalisis,
yaitu Kemampuan Matematika sebagai variabel bebas
(Independent) dan Keterampilan Pemrograman sebagai
variabel terikat (dependent). Hubungan antara kedua variabel
tersebut divisualisasikan sebagai berikut:

X

Gambar 1. Konstelasi Masalah Penelitian

Y

Keterangan:
X = Kemampuan Matematika
Y = Keterampilan Pemrograman

Telah dijelaskan sebelumnya bahwa sampel dipilih
menggunakan teknik random sampling, artinya pengambilan
sampel dari suatu populasi (mahasiswa salah satu perguruan
tinggi) dilakukan secara acak. Teknik tersebut digunakan
untuk memudahkan peneliti untuk melakukan penelitian
terhadap sebagian elemen objek penelitian. Teknik analisis
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data yang digunakan yaitu analisis korelasi sederhana dengan
taraf signifikansi a = 0,05.

I11. HASIL PENELITIAN

A. Uji Normalitas Kolmorogrov-Smirnov

Kenormalan suatu data merupakan salah satu syarat untuk
melakukan analisis Kkorelasi. Uji Normalitas Kolmorogrov-
Smirnov ini dilakukan untuk mengetahui apakah data
penelitian berdistribusi normal. Dasar pengambilan keputusan
dalam uji ini adalah jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 maka
data penelitian berdistribusi normal, apabila nilai Sig. < 0,05
maka data penelitian tidak berdistribusi normal. Hasil Uji
Normalitas ditunjukkan pada tabel berikut:

TABEL 1
HASIL UJI NORMALITAS ONE K-S TEST

Unstandardized

Residual
N 60

ap  Mean OE-7

Normal Parameters™ o Deviation  3.01266027
Absolute 104
Most Extreme Differences Positive 104
Negative -.073
Kolmogorov-Smirnov Z .805
Asymp. Sig. (2-tailed) .536

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

Berdasarkan tabel output tersebut, diketahui bahwa nilai
signifikansi Asiymp. Sig (2-tailed) sebesar 0,536 lebih besar
dari 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi
normal.

B. Uji Linearitas

Ada beberapa dasar pengambilan keputusan dalam uji
linearitas. Pertama, dengan membandingkan nilai signifikasi.
Jika nilai Signifikansi Linearity Sig. < 0,05, maka ada
hubungan yang linear secara signifikan antara variabel
Kemampuan Matematika dengan variabel Keterampilan
Pemrograman. Jika nilai Signifikansi Linearity Sig. > 0,05,
maka tidak ada hubungan yang linear secara signifikan antara
variabel Kemampuan Matematika dengan  variabel
Keterampilan Pemrograman. Dasar pengambilan keputusan
kedua yaitu dengan membandingkan nilai Deviasion from
Linearity untuk menunjukkan simpangan dari kelinierannya.
Jika nilai Deviation from Linearity Sig. > 0,05, maka
Simpangannya tidak signifikan (linear). Jika nilai Deviation of
Linearity Sig. < 0,05, maka Simpangannya signifikan.
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Kombinasi dari kedua dasar tersebut digunakan untuk
menjustifikasi apakah antara data tersebut linear. Signifikansi
Linearity nya signifikan dan Deviation from Linearity nya
tidak signifikan, maka dapat dikatakan bahwa tersebut benar-
benar Linear (Linear Kuat). Kemudian, Signifikansi Linearity
nya signifikan dan Deviation from Linearity nya signifikan,
maka dapat dikatakan data tersebut Linear Kuat tetapi
kemungkinan data tersebut mengembung. Jika Signifikansi
Linearity nya tidak signifikan (lemah) dan Deviation from
Linearity nya signifikan, maka dapat dikatakan Data tersebut
tidak Linear. Linearitas data ditunjukkan berdasarkan tabel
berikut:

TABEL 11
HASIL UJI LINEARITAS

Sum of df Mean F
Squares Square

Sig.

(Combined) 366.650 22 16.666 2.282 .013
Linearity 101.359 1 101.359 13.880 .001
Deviation

from
Linearity
Within Groups
Total

Keterampilan Between
Pemrograman Groups
* Kemampuan
Matematika

265.291 21 12.633 1.730 .071

270.200 37 7.303
636.850 59

Berdasarkan olah data, Signifikansi Linearity 0,001 < 0,05
(Linear) dan Deviation from Linearity 0,071 > 0,05
(simpangan tidak signifikan). Maka, data tersebut dapat
dijustifikasi Linear Kuat. Sifat kelinearan data tersebut
diperkuat dengan melihat grafik berikut:

45+

Keterampilan Pemrograman

T T T T T T T
45 50 55 60 65 70 75

Kemampuan Matematika

Gambar 2. Grafik plot yang menunjukkan kedua variabel terdapat
hubungan yang linear

C. Hasil Uji Korelasi Pearson

Dua syarat untuk melakukan uji korelasi pearson product
moment telah terpenuhi, dimana data tersebut dinyatakan
berdistribusi normal dan data tersebut terdapat hubungan yang
linear. Pengambilan  keputusan apakah Kemampuan
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Matematika dan Keterampilan Pemrograman terdapat korelasi
didasarkan pada perbandingan antara nilai r hitung dengan r
tabel. Jika r hitung lebih besar dibandingkan r tabel, maka
kedua variabel memiliki hubungan yang erat. Di sisi lain, jika
menunjukkan hasil sebaliknya, maka kedua variabel tidak
memiliki hubungan. Berdasarkan hasil perhitungan data,
informasi yang dapat dilihat adalah sebagai berikut:

TABEL llI
HASIL UJI KORELASI PEARSON PRODUCT MOMENT
Kemampuan Keterampilan
Matematika Pemrograman
Pearson_ 1 399™
Kemampuan Correlation
Matematika Sig. (2-tailed) .002
N 60 60
_ Pearson 399" 1
Keterampilan Correlation
Pemrograman Sig. (2-tailed) .002
N 60 60

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Diketahui nilai r hitung untuk korelasi antara Kemampuan
Matematika (X) dengan Keterampilan Pemrograman ()
adalah 0,399 > r tabel 0,254, maka dapat dijustifikasi bahwa
ada hubungan yang erat antara Kemampuan Matematika
dengan Keterampilan Pemrograman. Kemudian, karena nilai
Pearson Correlatioons bernilai positif maka hubungan antara
kedua variabel tersebut bersifat positif.

IV.PEMBAHASAN

Hasil analisis data yang telah dilakukan, menyatakan
bahwa nilai signifikansi Asiymp. Sig (2-tailed) sebesar 0,536
lebih besar dari 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa data
berdistribusi normal. Kemudian, Signifikansi Linearity 0,001
< 0,05 (Linear) dan Deviation from Linearity 0,071 > 0,05
(simpangan tidak signifikan). Maka, data tersebut dapat
dijustifikasi Linear Kuat. Hasil akhir penelitian menyatakan
bahwa nilai r hitung untuk korelasi antara Kemampuan
Matematika (X) dengan Keterampilan Pemrograman (Y)
adalah 0,399 > r tabel 0,254, maka dapat dijustifikasi bahwa
ada hubungan yang erat antara Kemampuan Matematika
dengan Keterampilan Pemrograman.

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Kemampuan
Matematika, sedangkan variabel terikatnya adalah
Keterampilan Pemrograman dari mahasiswa. Hasil penelitian
menunjukkan kemampuan Matematika mahasiswa memiliki
hubungan yang erat dengan kemampuan pemgrogrmannya.
Secara keseluruhan dari temuan di atas dapat diinterpretasikan
bahwa pemahaman konsep matematika adalah kemampuan
pemahaman seseorang dalam memecahkan masalah. Dengan
cara ini seseorang dapat mengatasi aspek-aspek matematika
dan menemukan kegunaannya dalam bidang matematika itu

sendiri, khususnya yang berkaitan erat dengan bidang
teknologi informasi. Dengan memahami konsep matematika
secara utuh, mahasiswa dapat memahami kegunaan
matematika dalam bidang Sistem Informasi maupun Teknik
Informatika. Oleh karena itu dapat dikatakan bahwa
pemahaman konsep matematika memberikan dampak positif
terhadap bidang teknik informatika.

Pernyataan tersebut bukan tanpa alasan, hal itu dapat dapat
terjadi dikarenakan beberapa hal. Sebagai contoh, kalkulus
merupakan salah satu ilmu matematika yang diyakini
berkaitan dengan informatika. Kalkulus bermanfaat untuk
melatih  logika dalam  berpikir, dikarenakan setiap
permasalahan yang ditemui di kehidupan sehari-hari
khususnya dalam bidang informatika sebenarnya bisa
diselesaikan dengan mengimplementasikan logika
penyederhanaan. Melihat perkembangan Atificial Intelligence,
konsep limit dalam kalkulus diimplementasikan untuk
mengembangkan Atificial Intelligence (kecerdasan buatan).
Pemanfaatan Konsep Limit dalam bidang Teknik Informatika
untuk menciptakan Artificial Intelligence (kecerdasan buatan)
adalah suatu kecerdasan buatan dimana Artificial Intelligence
merupakan salah satu cabang teknik informatika yang dalam
menyajikan pengetahuannya menggunakan simbol-simbol
dalam mengolah informasi berdasarkan metode heuristik.

Ada beberapa yang menyebutkan bahwa beberapa bidang
matemtika yang memiliki hubungan erat dengan informatika
diantaranya: 1. Matematika Diskrtit, Ini adalah bidang
matematika di mana elemen-elemen yang tidak berhubungan
satu sama lain dibahas. Elemen-elemen tersebut dikatakan
diskrit apabila terdiri dari beberapa unsur yang berbeda dan
tidak berhubungan. Antonim dari diskrit adalah kontinu, yaitu
kontinu satu sama lain; 2. Logika dasar, Dalam aplikasi
informatika, logika sangat penting untuk menciptakan suatu
sistem yang dapat berjalan dengan baik. Saat Anda
mempelajari informatika, salah satu hal pertama yang Anda
lakukan adalah mempelajari logika dasar; 3. Kalkulus,
Kalkulus adalah studi tentang perubahan. Hal ini tentunya
sangat berguna untuk komputasi yang penuh variasi dan
fleksibilitas. Misalnya ketika kalkulus diterapkan pada
pemrosesan citra digital, seperti deteksi tepi dan segmentasi; 4.
Algoritma, adalah serangkaian instruksi untuk memecahkan
suatu masalah. Selain itu, algoritma digunakan untuk
pemrosesan data. Sejauh ini lebih umum diartikan sebagai
pola yang dihasilkan dari tampilan beberapa data; 5. Statistika,
Seperti yang telah disebutkan sebelumnya bahwa informatika
erat kaitannya dengan data, sehingga statistika tentu saja
merupakan ilmu yang penting untuk dipelajari. Statistika
adalah ilmu tentang segala sesuatu tentang data, mulai dari
pengumpulan, pengolahan, deskripsi, dan penyajiannya.

Informatika berkorelasi terhadap data, mulai dari proses
hingga penyimpanan data. Hal tersebut merupakan alasan
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matematika yang berhubungan erat dengan komputasi
dibutuhkan dalam dunia informatika. Jika disebutkan, ada
beberapa bidang matematika yang konsepnya
diimplementasikan dalam informatika, diantaranya
Matematika Diskrit, yang membahas set dan relasi, teori graf,
logika, hingga peluang. Kemudian, Logika Dasar, yang sangat
penting mengembangkan maupun menciptakan suatu sistem
agar berjalan dengan baik dan benar. Kalkulus yang
sebelumnya telah disebutkan salah satu manfaatnya. Serta
algoritma, yang konsep nya digunakan sebagai serangkaian
instruksi untuk memecahkan suatu masalah. Lebih dari itu,
algoritma diimplementasikan pada pengolahan data. Sebagai
contoh, rekomendasi konten yang muncul pada aplikasi media
sosial merupakan algoritma berdasarkan riwayat atau jenis
konten yang paling sering dilihat oleh penggunanya.

Matematika peranannya dalam dunia informatika adalah
mendorong seseorang untuk memiliki keterampilan berpikir
kritis, logis, analitis dan sistematis [30][31]. Dalam
perkembangan teknologi informasi, matematika telah
memberikan kontribusi tersendiri. Perkembangan yang pesat
di bidang teknologi informasi dan komunikasi saat ini
didasarkan pada perkembangan matematika di bidang teori
bilangan, aljabar, analisis, teori probabilitas dan matematika
diskrit. Menguasai dan menciptakan teknologi masa depan
memerlukan pemahaman matematika yang kuat sejak dini
[32], karena matematika pada dasarnya dirancang untuk
menumbuhkan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis,
kritis, dan kreatif, serta keterampilan Kkerjasama dan
kemampuan menggunakan matematika untuk pemecahan
masalah.

Berbicara perihal apakah kemampuan matematika memang
begitu penting untuk merepresentasikan keterampilan
pemrograman atau menguasai bahasa pemrograman. Ada
yang berpendapat bahwa menguasai ilmu pemrograman
memerlukan kemampuan matematika [33][34]. Di sisi lain,
ada yang berpendapat bahwa pemrograman identik dengan
penggunaan angka, tipe data, variabel, operasi, dsb. Mereka
menyatakan bahwa untuk mengolah data, kemampuan
minimal yang harus dimiliki adalah memahami konsep
himpunan. Ada juga yang menambahkan bahwa kemampuan
matematika akan memudahkan aktualiasi pemikirannya ke
dalam pengembangan perangkat lunak [35].

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dinyatakan bahwa
kemampuan  matematika  berhubungan erat dengan
keterampilan pemrograman. Tentu saja pernyataan ini akan
memunculkan pro dan kontra. Ada yang berpendapat
keterampilan pemrograman tidak terlalu membutuhkan
kemampuan matematika, dikarenakan penguasaan dalam
pemgrograman hanya sebatas pengusaan bahasa program serta

63

prosedur yang disesuaikan dengan fokus peruntukannya.
Pendapat lain menyatakan bahwa kemampuan matematika
penting dikarenakan konsep-konsep dalam matematika dapat
membantu pengguna memahami pemrograman secara utuh,
tidak hanya prosedural, melainkan pemahaman tentang
pemrograman yang luas.
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