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Abstract .

Mathematics is often perceived as a difficult and uninteresting subject, a sentiment shared ﬁziciljegi;g’/rgl/%
by students at SMAN 1 Balen. One effective solution to this challenge is the integration of | geyised: 28/02/25
technology-based learning media. The objective of this community engagement program : Accepted: 14/03/25
was to train and introduce the Winplot application to students at SMAN 1 Balen to aidin =~~~
solving quadratic equation problems. This program was conducted in three phases: 1)

Preparation, which involved an initial observation of the school to assess needs; 2)
Implementation, where training on the use of the Winplot application was delivered through

lectures, group discussions, and practical exercises; and 3) Evaluation, to measure the

program’s effectiveness. The results indicate that 70% of the students were able to

competently operate the Winplot application and effectively use it to solve quadratic

equation problems. This initiative demonstrates the potential of technology to make

mathematics more accessible and engaging for high school students.
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Upaya meningkatkan keterampilan matematika siswa SMA:
Pelatihan Winplot untuk menyelesaikan persamaan kuadrat

Abstrak

Matematika seringkali dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan kurang diminati. Hal ini pula
yang terjadi pada siswa SMAN 1 Balen. Salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan ini adalah
dengan menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi. Tujuan dari kegiatan pengabdian
kepada masyarakat ini adalah untuk memberikan pelatihan dan mengenalkan aplikasi Winplot kepada
siswa SMAN 1 Balen untuk menyelesaikan soal persamaan kuadrat. Kegiatan Pengabdian kepada
Masyarakat dilakukan dalam tiga tahapan, meliputi: 1) persiapan, dilakukan dengan melakukan
observasi ke lokasi pengabdian; 2) pelaksanaan, dilakukan dengan memberikan pelatihan pemanfaatan
aplikasi Winplot kepada siswa menggunakan metode ceramah, diskusi, serta praktik; dan 3) evaluasi.
Hasil kegiatan menunjukkan bahwa 70% siswa mampu mengoperasikan aplikasi Winplot dengan baik
dan menggunakannya dalam menyelesaikan soal persamaan kuadrat. Program ini menunjukkan
potensi teknologi untuk membuat matematika lebih mudah diakses dan menarik bagi siswa sekolah
menengah.

Kata Kunci: Pelatihan; Winplot; Pembelajaran matematika; Persamaan kuadrat
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COMMUNITY EMPOWERMENT

1. Pendahuluan

Matematika, yang sering disebut sebagai “ilmu pasti,” memainkan peran krusial sebagai
fondasi bagi berbagai cabang ilmu pengetahuan (Anggraini, 2021; Oktavia & Qudsiyah,
2023). Lebih dari sekadar angka, matematika berhubungan erat dengan informasi dan
instruksi visual yang esensial untuk membentuk pola pikir logis (Putranto et al., 2024;
Ramdani, 2006). Karena peran fundamentalnya ini, matematika menjadi mata pelajaran
wajib yang harus dikuasai siswa. Namun, di balik urgensinya, matematika seringkali
dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan, yang berdampak pada
rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa (Khasanah et al., 2024; Rosaria & Dewi,
2022).

Kondisi ini terlihat jelas di SMAN 1 Balen. Berdasarkan wawancara dengan salah satu
guru matematika kelas XI, banyak siswa masih mendapatkan nilai di bawah rata-rata
KKM, terutama pada materi yang menuntut visualisasi, seperti persamaan kuadrat.
Salah satu faktor utama yang berkontribusi pada masalah ini adalah keterbatasan
penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan materi.

Pemilihan media pembelajaran yang tepat memiliki dampak positif yang signifikan
terhadap hasil belajar siswa (Narestuti et al., 2021). Di era digital saat ini, media yang
efektif harus relevan dengan kehidupan siswa, di mana teknologi telah menjadi bagian
tak terpisahkan dari keseharian mereka (Ritanti et al.,, 2022). Oleh karena itu,
mengadopsi media pembelajaran berbasis teknologi menjadi pendekatan yang ideal
dalam kegiatan belajar-mengajar (Wiliyanti et al., 2024).

Penelitian telah membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi
memberikan pengaruh positif yang signifikan dalam proses pembelajaran matematika.
Rohaeti et al. (2023) menunjukkan bahwa media teknologi dapat meningkatkan
pemahaman dan kemampuan matematis siswa hingga 86,11%. Senada dengan itu,
Setyaningrum et al. (2024) menemukan bahwa siswa yang menggunakan media berbasis
teknologi memiliki kemampuan HOTS (Higher-Order Thinking Skills) yang lebih baik.
Selain itu, studi oleh Elmabaredy & Gencel (2024) juga menegaskan bahwa pembelajaran
berbasis teknologi dapat meningkatkan prestasi dan kinerja siswa. Dengan berbagai
dampak positif ini, media pembelajaran berbasis teknologi dapat menjadi solusi yang
tepat untuk mengoptimalkan proses pembelajaran matematika.

Dalam materi persamaan kuadrat, salah satu media pembelajaran berbasis teknologi
yang sangat potensial adalah aplikasi Winplot. Aplikasi ini memungkinkan pengguna
untuk menggambar grafik secara instan hanya dengan memasukkan persamaan
matematika, dilengkapi dengan fitur-fitur lain yang menunjang visualisasi.
Pemanfaatan Winplot telah terbukti efektif. Hasil penelitian Suswano et al. (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan Winplot pada materi grafik fungsi kuadrat secara
signifikan meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan demikian, Winplot menjadi
alternatif media pembelajaran yang ideal untuk materi persamaan kuadrat, khususnya
bagi siswa SMAN 1 Balen.

Meskipun potensinya besar, masih banyak siswa SMAN 1 Balen yang belum familiar
dengan aplikasi Winplot. Minimnya pengetahuan ini menghambat pemanfaatan
teknologi yang sebenarnya bisa menjadi solusi untuk meningkatkan pemahaman
mereka. Berdasarkan permasalahan tersebut, solusi yang diusulkan adalah
menyelenggarakan pelatihan pemanfaatan aplikasi Winplot dalam pembelajaran
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matematika, dengan fokus pada materi persamaan kuadrat. Pelatihan ini secara khusus
ditujukan untuk siswa kelas XI. Dengan adanya pelatihan ini, kami berharap dapat
meningkatkan minat belajar serta pemahaman siswa terhadap matematika, khususnya
pada materi yang menuntut visualisasi, dan pada akhirnya, memperbaiki hasil belajar
mereka.

2. Metode

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) berupa pelatihan pemanfaatan aplikasi
Winplot ini diberikan kepada siswa kelas XI SMAN 1 Balen, Bojonegoro. Kegiatan
pelatihan dilaksanakan secara tatap muka dengan siswa di laboratorium komputer
SMAN 1 Balen pada 29 November 2024. Pelatihan aplikasi Winplot ini diterapkan pada
pembelajaran matematika, khususnya materi persamaan kuadrat.

Lebih lanjut, kegiatan PkM ini dilakukan dalam 3 tahapan, yaitu 1) persiapan, 2)
pelaksanaan, dan 3) evaluasi. Tahap persiapan dilakukan dengan melakukan observasi
ke SMAN 1 Balen, serta penyiapan materi dan software Winplot. Tahap pelaksanaan
diisi dengan pelatihan penggunaan software Winplot dalam pembelajaran matematika
dengan materi Persamaan Kuadrat. Metode yang digunakan pada tahap pelaksanaan
pelatihan meliputi metode ceramah, diskusi, dan praktik secara langsung dalam
menggunakan software.

Pada akhir kegiatan, dilakukan evaluasi yang bertujuan untuk mengetahui
perkembangan dan kendala program serta cara penanganannya. Metode yang
digunakan dalam tahap evaluasi yaitu dengan mengevaluasi hasil jawaban dari soal tes
siswa. Hasil yang diperoleh dapat menjadi acuan keberhasilan program dan
pertimbangan untuk pengembangan lanjutan dengan topik serupa.

3. Hasil dan Pembahasan

Program pengabdian kepada masyarakat (PkM) ini secara efektif menerapkan pelatihan
pemanfaatan perangkat lunak Winplot sebagai media pembelajaran dalam mata
pelajaran matematika. Fokus utama kegiatan adalah membantu siswa memahami dan
menyelesaikan soal-soal persamaan kuadrat melalui visualisasi grafik fungsi yang
mudah dan akurat. Seluruh kegiatan PkM dilaksanakan dalam tiga tahapan: persiapan,
pelaksanaan, dan evaluasi, yang masing-masing dirancang untuk memastikan
keberhasilan dan relevansi program.

3.1. Identifikasi kebutuhan dan perancangan program

Tahap persiapan merupakan fondasi keberhasilan program ini. Tim PkM mengawali
kegiatan dengan melakukan observasi mendalam di lokasi mitra, SMAN 1 Balen,
beberapa minggu sebelum pelaksanaan. Pendekatan ini bertujuan untuk
mengidentifikasi secara rinci permasalahan yang dihadapi oleh siswa dan guru dalam
pembelajaran matematika, khususnya pada materi persamaan kuadrat. Observasi awal
ini, yang sejalan dengan praktik penelitian lapangan (Khomsyi et al., 2024),
mengonfirmasi adanya kebutuhan mendesak akan media pembelajaran inovatif
berbasis teknologi. Berdasarkan temuan tersebut, tim PkM menyimpulkan bahwa
pelatihan pemanfaatan aplikasi Winplot adalah solusi yang paling tepat.
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Setelah identifikasi kebutuhan selesai, tim PkM menyusun proposal dan kerangka kerja
program. Perancangan teknis kegiatan, termasuk alur pelatihan dan materi, disesuaikan
secara khusus dengan kondisi dan karakteristik siswa serta infrastruktur yang tersedia
di sekolah. Dalam tahap ini, tim juga memastikan kesiapan logistik, seperti menyiapkan
perangkat lunak Winplot yang akan digunakan selama pelatihan (Gambar 1), serta
materi pendukung lain yang diperlukan. Keseriusan dalam tahap persiapan ini
memastikan bahwa pelatihan yang diberikan relevan dan dapat berjalan tanpa kendala
teknis.

Gambar 1. Tampilan aplikasi Winplot

3.2. Pelatihan dan praktik langsung

Pelaksanaan program pelatihan Winplot diselenggarakan di laboratorium komputer
SMAN 1 Balen. Kegiatan ini diikuti oleh 27 siswa kelas XI, menunjukkan tingkat
partisipasi yang tinggi. Pelatihan dipandu langsung oleh tiga narasumber dari Tim PkM.
Tujuannya adalah tidak hanya memperkenalkan alat baru, tetapi juga
mengintegrasikannya secara langsung ke dalam materi persamaan kuadrat.

. .

Gambar 2. Pelatihan penggunaan aplikasi

Pelatihan dimulai dengan metode ceramah, di mana narasumber memberikan
pengenalan komprehensif tentang aplikasi Winplot (Gambar 2). Materi yang
disampaikan mencakup gambaran umum, fitur-fitur utama, dan kegunaannya dalam
memvisualisasikan grafik matematika. Tahap ini krusial untuk membangun
pemahaman konseptual siswa sebelum mereka beralih ke praktik. Setelah sesi
pengenalan, siswa diajak untuk mempraktikkan langsung cara membuat grafik
persamaan kuadrat menggunakan komputer masing-masing. Mereka hanya perlu
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memasukkan persamaan fungsi ke dalam aplikasi, yang kemudian akan secara otomatis
menghasilkan grafik yang akurat. Tim PkM memberikan pendampingan secara intensif,
memastikan setiap siswa dapat mengikuti langkah-langkah dengan benar dan
mengatasi kendala teknis yang mungkin timbul.

Gambar 3. Siswa membuat grafik persémaah kuadrat pada aplikasi Winplot

Setelah siswa menunjukkan kemampuan yang cukup dalam mengoperasikan aplikasi,
tim PkM memberikan serangkaian soal persamaan kuadrat. Langkah ini bertujuan
untuk menstimulasi siswa agar dapat mengintegrasikan penggunaan teknologi dalam
proses pemecahan masalah matematika (Rusiyanti et al., 2022). Siswa kemudian
menggunakan aplikasi Winplot untuk menyelesaikan soal-soal tersebut, yang
merupakan demonstrasi langsung dari pemahaman dan keterampilan baru mereka
(Gambar 3). Sesi tanya jawab dan diskusi interaktif kemudian diadakan, memungkinkan
siswa untuk memperdalam pemahaman dan memberikan umpan balik langsung
kepada tim PkM. Sesi ini menjadi sarana penting untuk memvalidasi pemahaman dan
respons siswa terhadap materi pelatihan.

3.3. Evaluasi kegiatan

Tahap evaluasi dilakukan setelah pelaksanaan program selesai. Data evaluasi
dikumpulkan melalui dua metode utama, yaitu pengamatan langsung selama kegiatan
dan analisis hasil pekerjaan siswa. Berdasarkan pengamatan, terungkap bahwa siswa
menunjukkan antusiasme dan partisipasi yang sangat tinggi. Mereka tidak hanya
kondusif dalam mengikuti arahan, tetapi juga aktif bertanya, menunjukkan minat
belajar yang besar.

Hasil analisis terhadap jawaban soal yang dikerjakan oleh siswa memberikan data
kuantitatif yang menguatkan temuan kualitatif ini. Sebanyak 70% dari total peserta
pelatihan mampu mengoperasikan aplikasi Winplot dengan baik dan berhasil
menggunakannya untuk menyelesaikan soal-soal persamaan kuadrat. Pencapaian ini
membuktikan bahwa pelatihan berjalan efektif dan mampu mentransfer keterampilan
teknis yang terukur kepada siswa. Respons positif ini menjadi landasan penting untuk
merencanakan pengembangan program serupa di masa depan (Yanti et al., 2024).

Hasil yang memuaskan dari program ini selaras dengan berbagai penelitian sebelumnya
yang menunjukkan dampak positif penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi. Keberhasilan program PkM ini, di mana siswa mampu mengoperasikan
aplikasi dan menerapkannya dalam pemecahan masalah matematika, sejalan dengan
temuan bahwa teknologi dapat secara signifikan meningkatkan berbagai aspek dalam
proses belajar-mengajar.
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Penggunaan teknologi, seperti aplikasi Winplot, terbukti dapat meningkatkan minat
belajar (Edwar et al., 2022) dan motivasi belajar siswa (Liu et al., 2023; Zheng et al., 2024).
Visualisasi grafik yang disediakan oleh aplikasi membuat konsep abstrak dalam
persamaan kuadrat menjadi lebih konkret dan mudah dipahami, sehingga
meningkatkan pemahaman konsep siswa (Piedra & Reascos, 2024).

Selain itu, pendekatan berbasis teknologi ini juga berkontribusi pada pengembangan
keterampilan kognitif tingkat tinggi siswa. Program serupa telah menunjukkan
peningkatan dalam keterampilan berpikir komputasional (Cheng et al., 2023; Dong et
al., 2025; Helsa et al., 2023), berpikir kreatif (Tang et al., 2024), dan berpikir kritis
(Meirbekov et al., 2022). Lebih lanjut, dengan memfasilitasi visualisasi masalah, aplikasi
Winplot membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan pemecahan masalah
yang lebih efektif (Chaiarwut et al., 2025; Erbilgin & Macur, 2022).

Pada akhirnya, dampak kumulatif dari semua peningkatan ini adalah peningkatan yang
signifikan dalam hasil belajar (Rais & Zhao, 2024) dan prestasi belajar siswa (Huang et
al.,, 2017). Secara keseluruhan, program ini menegaskan kembali bahwa integrasi
teknologi ke dalam kurikulum pembelajaran, ketika dilakukan dengan pendekatan yang
tepat, dapat meningkatkan kualitas (Novitra et al., 2025) dan hasil pembelajaran (Priante
& Tsekouras, 2025) secara keseluruhan. Dengan demikian, diharapkan SMAN 1 Balen
dapat mengimplementasikan Winplot secara berkelanjutan untuk menunjang proses
belajar-mengajar di masa depan.

4. Kesimpulan

Matematika sering kali dihindari oleh siswa karena dianggap sulit. Kondisi ini dapat
berdampak pada rendahnya perolehan hasil belajar pada mata pelajaran matematika.
Berdasarkan hasil pelatihan, siswa tampak antusias dan mampu mengoperasikan
aplikasi Winplot dengan baik serta menggunakannya dalam menyelesaikan soal
persamaan kuadrat. Dengan adanya pelatihan ini diharapkan siswa dapat lebih
termotivasi dalam mempelajari matematika baik pada materi persamaan kuadrat

maupun materi lainnya serta dapat mengoptimalkan penggunaan teknologi dengan
baik.
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