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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan dan menelaah pengaruh model pembelajaran matematika berbasis komputer dengan pengembangan aplikasi berbasis php terhadap minat belajar dan kemampuan pemecahan masalah pada siswa.Disain penelitian yang digunakan Posttest Control group design serta angket. Sampel dalam penelitian ini dipilih sebanyak 2 kelas dari kelas VIII E sebagai kelas eksperimen dan VIII A sebagai kelas kontrol SMP Negeri 2 Pancalang. Kelas eksperimen mendapatkan model pembelajaran matematika berbasis komputer dengan pengembangan aplikasi berbasis PHP dan kelas kontrol mendapatkan model pembelajaran konvensional. Instrumen penelitian meliputi tes uraian, angket, pedoman observasi dan pedoman wawancara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Kemampuan Pemecahan Masalah siswa yang pembelajarannya menggunakan Model Pembelajaran Matematika Berbasis Komputer Dengan Aplikasi Menggunakan Bahasa Pemograman PHP lebih baik daripada siswa yang pembelajarannya dengan model konvensional. (2) Minat siswa belajar matematika menggunakan Model Pembelajaran Matematika Berbasis Komputer Dengan Aplikasi Menggunakan Bahasa Pemograman PHP ternyata tidak lebih baik daripada siswa yang pembelajarannya dengan model konvensional. (3) Tidak terdapat korelasi antara minat belajar siswa dengan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam Model Pembelajaran Matematika Berbasis Komputer Dengan Aplikasi Menggunakan Bahasa Pemograman PHP.
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Abstract

This study aims to describe and examine the influence of computer-based mathematics learning model with php-based application development on learning interest and problem-solving abilities in students. The research design used Posttest Control group design and questionnaire. The sample in this study was selected as many as 2 classes from class VIII E as experimental class and VIII A as control class of SMP Negeri 2 Pancalang. The experimental class obtained a computer-based mathematics learning model with PHP-based application development and control class getting a conventional learning model. The research instruments include description tests, questionnaires, observation guidelines and interview guidelines. The results showed that (1) Problem Solving Ability of students whose learning using Computer Based Mathematical Learning Model With Application Using PHP Programming Language is better than students who study with conventional model. (2) Students interest in learning mathematics using Computer Based Math Learning Model Using Application Programming Language PHP is not better than students who learning with conventional model. (3) There is no correlation between student learning interest and student problem solving ability in Computer Based Math Learning Model Using Application Programming Language PHP.
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PENDAHULUAN
Pendidikan ialah usaha yang dilakukan dengan sadar dalam rangka menumbuhkan dan mengembangkan sumber daya manusia melalui kegiatan pengajaran. Pendidikan mempunyai tujuan untuk mencetak sumber daya manusia yang mampu menghadapi perkembangan zaman dan IPTEK. Bangsa Indonesia yang tujuan pendidikannya adalah mencetak generasi yang cerdas, bertaqwa dan menguasai IPTEK harus senantiasa meningkatkan kualitas pendidikan untuk mencapai tujuan tersebut. Melalui pendidikan yang bermutu akan dihasilkan generasi-generasi yang menguasai sains dan teknologi (Waminton Rajagukguk, 2010).
Selain daripada itu telah diketahui bahwa mutu pendidikan di Indonesia dibandingkan dengan negara-negara lain adalah lebih rendah. Demikian juga untuk mata pelajaran matematika. Studi The third International Mathematic and Science Study Repeat (TIMSS-R) pada tahun 1999 menyebutkan bahwa di antara 38 negara, prestasi peserta didik SMP Indonesia berada pada urutan 34 untuk matematika. Tahun 2003, Programme for International Student Assessment (PISA) melakukan studi yang menunjukkan Indonesia berada pada urutan 39 dari 41 negara. Sementara nilai matematika pada ujian akhir nasional (UAN), pada semua tingkat dan jenjang pendidikan selalu terpaku pada angka yang rendah, selalu lebih rendah dari pada nilai-rata-rata UAN yang lain. Hal ini sangat ironis apabila melihat peran matematika untuk pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta visi pendidikan Indonesia yang kompetitif.
Namun, kondisi yang ditemukan di lapangan justru menunjukkan rendahnya minat dan hasil belajar siswa pada pelajaran matematika. Minat belajar merupakan salah satu hal utama yang harus dimiliki sebelum belajar karena tanpa minat keberhasilan sulit dicapai. Menurut Slameto (2003:57) minat besar pengaruhnya terhadap belajar, karena bila bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa, siswa tidak akan belajar sebaik-baiknya karena tida ada daya tarik bagi siswa.Sedangkan pengertian belajar menurut Morgan dalam Purwanto (1992:84) Belajar adalah setiap perubahan yang relatif menetap dan tingkah laku yang terjadi sebagai suatu hasil latihan atau pengalaman. Menurut Purwanto (1992:85) belajar merupakan suatu perubahan dalam tingkah laku.
Melihat kondisi rendahnya minat siswa, guru merupakan salah satu faktor terbesar yang mempengaruhi kurangnya minat siswa dalam mempelajari matematika. Cara guru yang masih mengajarkan matematika dengan metode konvensional dan minimnya penggunaan media dalam mengajarkan matematika adalah salah satu pemicu rendahnya minat siswa belajar matematika. Penggunaan media dalam mengajarkan matematika sangat penting untuk mengurangi keabstrakan objek-objek matematika. Penggunaan Media dalam KBM diharapkan dapat membangkitkan minat belajar siswa agar merasa tertarik pada bidang studi matematika dan merasa senang mempelajarinya. Sesuai yang dikemukakan Hamalik (dalam Arsyad, 2009:15) :
”Pemakaian media pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologi terhadap siswa”.
Selain itu pemecahan masalah merupakan komponen penting dari kurikulum matematika dan di dalamnya terdapat inti dari aktifitas matematika, sehingga kemampuan pemecahan masalah di kalangan siswa perlu mendapat perhatian dalam pembelajaran. Branca menjelaskan(dalam Kruyg dan Reys, 1980: 3) bahwa tujuan utama dalam pembelajaran matematika adalah kemampuan memecahkan masalah, oleh karena itu kemampuan memecahkan masalah hendaknya diberikan, dilatihkan, dan dibiasakan kepada peserta didik sedini mungkin. Kemudian Russefendi (1991: 291) menyatakan kemampuan pemecahan masalah sangat penting, bukan saja bagi mereka yang akan memperdalam matematika, melainkan juga dalam kehidupan sehari-hari. Dalam memecahkan masalah diharapkan dapat mengembangkan kemampuan berpikir peserta didik.
Krulik (dalam Soedjoko, 2004) mendefinisikan masalah adalah suatu situasi, besaran-besaran atau yang lainnya yang dihadapkan kepada individu atau kelompok untuk mencari pemecahan, yang untuk itu para individu tidak segera tahu suatu solusi. Adapun menurut Ruseffendi (dalam Dwijanto, 2007) bahwa sesuatu itu merupakan masalah bagi seseorang bila sesuatu itu baru, dan sesuai dengan kondisi yang memecahkan masalah (tahap perkembangan mentalnya) dan memiliki pengetahuan prasyarat.
	Solso (1995: 440) mengatakan pemecahan masalah diartikan sebagai berpikir yang mengarahkan pada jawaban terhadap suatu masalah yang melibatkan pembentukan dan memilih tanggapan-tanggapan. Dalam memecahkan masalah terdapat beberapa pen-dekatan antara lain exhaustic search yang mencoba semua ke-mungkinan jawaban. Misalnya dalam masalah aljabar “Ani sepuluh tahun lebih muda dari dua kali umur Budi. Lima tahun yang lalu umur Ani delapan tahun lebih tua dari umur Budi. Berapa Umur Ani dan Budi?”. Untuk menjawab masalah ini siswa dapat memisalkan umur Ani disebut A dan umur Budi B. Selanjutnya siswa dapat memulai dengan A= 0 dan B= 0 dan mencobakan semua kemungkinan A dan B sehingga diperoleh pemecahannya. 
Gotoh mengatakan (dalam Siswono, 2004)bahwa tingkatkemampuan berpikir pemecahan masalah terdiri dari beberapa tingkat yang dinamakan aktivitas empiris (informal),algoritmis (formal) dan konstruktif (kreatif). Pertama, berbagai aplikasi praktis dari prosedur matematis digunakan untuk memecahkan masalah tanpa suatu kesadaran yang pasti, sehingga masih dalam coba-coba. Kedua, prosedur matematis digunakan secara eksplisit untuk menuju operasi, penghitungan, manipulasi dalam penyelesaian masalah. Sedang yang terakhir, pengambilan keputusan yang non algoritmik ditunjukan dalam memecahkan masalah non rutin seperti suatu masalah penemuan dan pengkonstruksian beberapa aturan. Tingkatan ini mengutamakanbagaimana cara siswa memecahkan masalah dengan memanfaatkan konsep-konsep matematika yang sudah mereka ketahui sebelumnya. Tingkat pertama, siswa memecahkan masalah dengan coba-coba. Tingkat kedua, menggunakan prosedur matematis yang diketahui dan tingkat ketiga mampu menciptakan prosedur matematis sendiri. Pembagian ini mengesankan bahwa penyelesaian dari masalah maupun langkahnya yang diberikan tunggal. Tidak akan terlihat bagaimana produktivitas siswa dalam melahirkan ide-ide baru dan menerapkannya untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi. Sehingga tingkatan kemampuan siswa dalam menjalin ide, membangkitkan ide maupun menerapkannya dalam memecahkan masalah matematika.
Sampai saat ini untuk melatih kemampuan pemecahan masalah peserta didik di Indonesia relatif belum membudaya. Marpaung (2006) menyatakan pembelajaran konvensional yang sampai sekarang masih dominan dilaksanakan dalam pembelajaran matematika di sekolah di Indonesia ternyata tidak berhasil membuat siswa memahami dengan baik apa yang mereka pelajari. Pengetahuan yang diterima secara pasif oleh siswa tidak bermakna bagi mereka. Pemahaman yang mereka miliki hanya pemahaman instrumental bukan pemahaman relasional. Kenyataan seperti yang diuraikan di atas juga ditemukan pada proses pembelajaran matematika di kelas VIII SMPN 2 Pancalang, khususnya pada materi Phytagoras. Selama ini proses pembelajaran materi Phytagoras dilaksanakan secara konvensional tanpa ada inovasi penerapan model pembelajaran yang tepat dan variatif, serta belum mengoptimalkan media pembelajaran yang lebih menarik minat siswa dan dapat meningkatkan efektifitas proses pembelajaran. 
Disisi lain menurut Pappas (dalam Baroody, 1993: 2-10) meme-cahkan masalah seringkali bergantung pada penggunaan pengetahuan yang ada dengan cara baru. Kreatifitas atau fleksibilitas menggabungkan kognisi, afeksi dan elemen-elemen metakognisi dapat memunculkan atau mengatasi asumsi yang ada. Menurut pemikiran algoritma, banyak orang berpikir bahwa ketika seuatu pekerjaan dilakukan, ia tidak dapat diurungkan, asumsi ini menghalangi seseorang dalam usaha memecah-kan masalah.
Berkaitan dengan uraian di atas dan dari hasil-hasil penelitian yang ada, dirasa perlu untuk menerapkan suatu model pembelajaran yang berorientasi pada siswa, dan dapat melibatkan siswa secara aktif, yakni suatu model pembelajaran yang berbasis pada model pemecahan masalah, yang melakukan pemusatan pada pengajaran dan keterampilan pemecahan masalah, yang diikuti dengan penguatan minat belajar. Dalam proses belajar siswa menggunakan harus mampu menggunakan segenap pemikiran, memilih strategi pemecahannya, dan mampu memproses hingga menemukan suatu penyelesaian dari suatu pemecahan masalah. Kemudian dalam implementasinya menggunakan media yang dapat meningkatkan keefektifan pembelajaran, dengan memanfaatkan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi seperti komputer atau media lainnya. Salah satunya model pembelajaran matematika berbasis komputer dengan pengembangan aplikasi berbasis PHP. 
METODE
Desain yang digunakan adalahPosttest Control group design serta angket. Penelitianini melibatkan dua kelas yang diberi perlakuanberbeda yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Untuk mengetahui hasil belajar siswa yangdiperoleh dengan penerapan dan perlakuantersebut maka pada siswa diberikan tes. Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Pancalang Kabupaten Kuningan Provinsi Jawa Barat. Sampel yang akan diteliti adalah kelas VIII SMP Negeri 2 Pancalang Kabupaten Kuningan Provinsi Jawa Barat Tahun Pelajaran 2016-2017.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes tipe uraian, selain data yang dikumpulkan dengan menggunakan tes, dan ada pula yang menggunakan non-tes yaitu angket. Instrumen untuk postest, terlebih dahulu diuji cobakan dikelas-kelas yang lebih tinggi yang telah diberikan materi yang diujikan yaitu kelas IX Sekolah Menengah Pertama untuk mengetahui validitas, realibilitas, daya beda, dan indeks kesukaran dari setiap butir soal.
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Pelaksanaan pembelajaran dalam penelitian ini dilakukan sejalan dengan kegiatan pembelajaran sesuai dengan jadwal pelajaran yang ada di SMP Negeri 2 Pancalang kabupaten Kuningan. Proses pembela-jaran dengan model Pembelajaran Matematika Berbasis Komputer Dengan Pengembangan Aplikasi Berbasis PHP dilaksanakan di kelas VIII-E yang terdiri dari 40 siswa. Pelaksanaan pembelajaran berlangsung di laboratorium bahasa yang difungsikan juga sebagai ruang Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Pembelajaran dilaksanakan mengacu pada rencana pelaksanaan pembelanjaran (RPP) yang telah disusun terlebih dahulu oleh peneliti, dan dikonsultasikan dengan ahli, yakni dengan dosen pembimbing. 
Pembelajaran Matematika Berbasis Komputer Dengan Pengembangan Aplikasi Berbasis PHP, memberi banyak waktu bagi guru untuk memberikan bimbingan kepada siswa secara lebih optimal. Selama pembelajaran berlangsung, siswa menunjukan minat dan respon yang positif.
Berdasarkan penghitungan yang hasilnya dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan masalah antara siswa yang mengikuti pembelajaran matematika berbasis komputer dengan pengembangan aplikasi berbasis PHP dengan siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model konvensional berbeda. Hal ini dimungkinkan karena modelpembelajaran matematika berbasis komputer dengan pengembangan aplikasi berbasis PHP merupakan suatu model pembelajaran yang berorientasi pada siswa, dan dapat melibatkan siswa secara aktif, yakni suatu model pembelajaran yang berbasis pada model pemecahan masalah, yang melakukan pemusatan pada pengajaran dan keterampilan pemecahan masalah, yang diikuti dengan penguatan ketrampilan. 
Pemanfaatan komputer dan multimedia dalam pembelajaran matematika berbasis komputer dengan pengembangan aplikasi berbasis PHP yang diharapkan dapat meningkatkan minat siswa ternyata dalam penelitian ini tidak memberikan hasil yang baik. Hal ini dapat dilihat dari hasil pengisian angket, dimana minat belajar siswa melalui pembelajaran matematika berbasis komputer dengan pengembangan aplikasi berbasis PHP tidak lebih baik daripada yang menggunakan pembelajaran konvensional ditinjau dari keseluruhan kemampuan awal matematika siswa (tinggi, sedang dan rendah).
Selama melaksanakan penelitian, peneliti mengalami beberapa kendala saat berlangsungnya proses penelitian diantaranya terbatasnya sarana dan prasarana komputer, Ruangan Laboratorium Komputer (TIK) yang kurang nyaman, Kurang lengkap atau terlalu sederhana program aplikasi yang peneliti buat sehingga kurang menarik isi maupun tampilannya, Masih minimnya keterampilan siswa dalam mengoperasikan aplikasi maupun program-program dalam komputer, Waktu penelitian yang terpotong dengan jadwal Ujian Nasional dan hari libur,Peneliti yang tidak mengajar mata pelajaran matematika sehingga harus bertukar jam dengan guru pelajaran lain yang mengajar pelajaran matematika.
	Dari kendala-kendala diatas yang peneliti hadapi, kemudian setelah diliat dengan hasil penelitian dimana minat siswa yang mengikuti model pembelajaran matematika berbasis komputer dengan pengembangan aplikasi berbasis PHP tidak lebih baik daripada siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Maka ada kemungkinan kendala-kendala diatas sebagai salah satu penyebabnya.
Pemecahan masalah menurut Sumarmo (dalam Dwijanto, 2007) disebutkan pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika merupakan strategi/pendekatan dan sekaligus sebagai tujuan yang harus dicapai. Pemecahan masalah sebagai pendekatan dalam pembelajaran, digunakan untuk menemukan dan memahami materi atau konsep matematika. Sedangkan sebagai tujuan dalam pembelajaran, merupakan kemampuan yang harus dicapai siswa. Kemampuan tersebut harus meliputi kemampuan: mengidentifikasi hal yang diketahui, ditanyakan, dan mencakup segala hal yang diperlukan; merumuskan masalah dari situasi sehari-hari dalam matematika; menerapkan strategi untuk menyelesaikan berbagai masalah di dalam atau di luar matematika; menjelaskan atau menginterpretasikan hasil; menyusun model matematika dan menyelesaikan masalah dan menggunakan matematika secara bermakna.
Dari uraian diatas, saat awal penelitian asumsi peneliti bahwa akan ada korelasi antara minat belajar siswa dengan kemampuan pemecahan masalah karena kedua variabel ini ada keterkaitan dan saling mendukung. Tetapi hasil penelitian yang dilakukan peneliti didapat hasil dimana tidak terdapat korelasi antara minat belajar dengan kemampuan pemecahan masalah siswa yang menggunakan pembelajaran berbasis komputer dengan pengembangan aplikasi berbasis PHP dan konvensional.
KESIMPULAN
Berdasarkandari hasilanalisis data penelitiandanpembahasan, makadapatdisimpulkan beberapa hal sebagai berikut :
1. Kemampuan Pemecahan Masalah siswa yang pembelajarannya menggunakan Model Pembelajaran Matematika Berbasis Komputer Dengan Aplikasi Menggunakan Bahasa Pemograman PHP lebih baik daripada siswa yang pembelajarannya dengan model konvensional.
2. Minat siswa belajar matematika menggunakan Model Pembelajaran Matematika Berbasis Komputer Dengan Aplikasi Menggunakan Bahasa Pemograman PHPternyata tidak lebih baik daripada siswa yang pembelajarannya dengan model konvensional. 
3. Tidak terdapat korelasi antara minat belajar siswa dengan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam Model Pembelajaran Matematika Berbasis Komputer Dengan Aplikasi Menggunakan Bahasa Pemograman PHP.
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