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Abstrak 

Pendidikan memainkan peranan penting dalam rangka mencerdaskan generasi penerus bangsa. Dalam 

hal ini pendidikan tidak hanya bisa dijalani melalui jalur formal tapi juga bisa dengan jalur non-

formal. SASUDE (Sanggar Anak Sungai Deli) merupakan salah satu pendidikan non-formal yang 

menyediakan berbagai aktifitas pembelajaran untuk mendukung pendidikan formal anak-anak di 

bantaran Sungai Deli. Namun masih terdapat beberapa anak kurang berminat dalam belajar terutama 

pada bidang matematika. Dengan penerapan POLAGATIK (Pojok Alat Peraga Matematik) diharapkan 

dapat mengoptimalkan minat belajar anak terutama di bidang matematika dan meningkatkan 

pemahaman konsep matematis anak-anak di SASUDE. Kegiatan ini dilakukan untuk mengetahui 

tingkat kepuasan komunitas SASUDE terhadap implementasi POLAGATIK. Metode  kepuasan 

pengguna yang digunakan yaitu metode EUCS. Hasil kegiatan menyatakan bahwa implementasi 

POLAGATIK di komunitas SASUDE mencapai 80,6% pada kategori baik yang meliputi Content 

sebesar 79% (Baik), Accuracy sebesar 79% (Baik), Format sebesar 85% (Sangat Baik), Ease Of Use 

sebesar 84% (Sangat Baik) dan Timelines sebesar 76% (Baik). Hal ini menunjukkan bahwa pengguna 

setuju atau memberikan penilaian baik terhadap POLAGATIK. Sebab itu, bisa dinyatakan bahwa 

komunitas SASUDE merasa puas dengan implementasi POLAGATIK tersebut.    

Kata kunci: Alat Peraga; Tingkat Kepuasan; Pembelajaran Matematika 

 

Abstract 

Education plays an important role in order to educate the next generation of the nation. In this case, 

education can not only be done through formal channels but also through non-formal channels. 

SASUDE (Sanggar Anak Sungai Deli) is a non-formal education that provides a variety of learning 

activities to support formal education of children on the banks of the Deli River. But there are still 

some children are less interested in learning, especially in the field of mathematics. With the 

application of POLAGATIK (Mathematics Teaching Aids corner) is expected to optimize children's 

learning interests, especially in the field of mathematics and improve understanding of mathematical 

concepts of children in SASUDE. This activity was carried out to determine the level of satisfaction of 

the SASUDE community on the implementation of POLAGATIK. User satisfaction method used is 

the EUCS method. The results of the activity stated that the implementation of POLAGATIK in the 

SASUDE community reached 80.6% in the good category which includes Content by 79% (good), 

Accuracy by 79% (good), Format by 85% (very good), Ease of Use by 84% (very good) and 

Timelines by 76% (good). This indicates that the user agrees or gives a good assessment of the 

POLAGATIC. Therefore, it can be stated that the SASUDE community is satisfied with the 

implementation of the POLAGATIK. 

Keywords: Props; Satisfaction Level; Math Learning 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan memainkan peranan penting dalam rangka mencerdaskan generasi penerus bangsa. 

Salah satu langkah krusial dalam mewujudkan hal ini adalah dengan memperkuat identitas dan 

karakter bangsa melalui pendidikan. Dalam hal ini pendidikan tidak hanya bisa dijalani melalui jalur 

formal tapi juga bisa dengan jalur non-formal. Rumah belajar ialah salah satu jenis pendidikan non-

formal yang bisa berfungsi sebagai pengganti atau tambahan ruang belajar yang lebih tradisional. 

Rumah belajar mendorong siswa untuk melanjutkan pendidikan sepanjang hidupnya dengan tujuan 

membantu mereka mencapai potensi akademik dan pribadi mereka secara maksimal (Hozairi & 

Kurdianto, 2019). 
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SASUDE merupakan salah satu pendidikan non-formal berbentuk rumah belajar yang 

menyediakan berbagai aktifitas pembelajaran untuk mendukung pendidikan formal anak-anak di 

bantaran Sungai Deli. SASUDE berada di Kel. Sei Mati, Kec. Medan Maimun, Kota Medan. 

Komunitas pendidikan non-formal ini didirikan pada tahun 2018 oleh sejumlah mahasiswa pecinta 

alam. Lukman Hakim Siagian merupakan ketua dari SASUDE . Ketua SASUDE menjelaskan bahwa 

komunitas tersebut memiliki berbagai program kegiatan untuk menambah wawasan anak-anak. 

Adapun program kegiatannya meliputi kelas literasi dimana anak-anak diajarkan yaitu baca, tulis dan 

hitung. Permasalahan anak-anak di SASUDE ialah kurangnya minat belajar, terutama dalam 

pembelajaran matematika. Hal ini menunjukkan adanya tantangan dalam memotivasi anak-anak untuk 

terlibat dan antusias dalam proses belajar, khususnya pada mata pelajaran matematika. 

Minat adalah perasaan ketertarikan dan kecenderungan terhadap suatu hal atau aktivitas yang 

muncul secara alami tanpa paksaan. Minat pada dasarnya ialah penerimaan akan sesuatu yang muncul 

tanpa adanya dorongan dari luar (Zelpamailiani, 2020). Minat siswa mempunyai peranan yang 

signifikan terhadap kemampuannya dalam memahami dan berhasil secara akademis (Nurhayati & 

Nasution, 2022). Komponen utama yang mempengaruhi derajat keaktifan anak adalah minatnya, 

sehingga semakin besar minat maka kian besar pula dampaknya pada belajar anak. Anak tidak akan 

belajar secara maksimal jika pelajaran yang diajarkan tidak berhubungan dengan minatnya. 

Adapun penyebab dari permasalahan tersebut yaitu kurangnya motivasi anak dalam belajar dan 

dukungan dari keluarga dalam pendidikan anak. Menurut (Aquariza & Tiyas Saputri, 2017) tingginya 

keinginan intrinsik untuk belajar dan lingkungan yang kondusif merupakan dua faktor terpenting yang 

dapat memfasilitasi pembelajaran. Selain itu, kurangnya fasilitas pembelajaran terutama pada 

pembelajaran matematika seperti media pembelajaran menjadi penyebab kurangnya minat belajar 

anak. Secara keseluruhan, hal ini sejalan dengan pandangan (E-book & Akasia, 2018; Nurfadhillah et 

al., 2021) tentang pengertian media belajar sebagai semua hal yang bisa dipakai untuk 

mengkomunikasikan pesan atau informasi dalam konteks belajar dengan tujuan untuk menangkap 

minat dan fokus siswa. 

Media yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran dapat berupa apa saja (Aditama & 

Budiarti, 2019). Alat peraga merupakan salah satu bahan ajar yang dapat menggugah rasa ingin tahu 

dan antusias siswa terhadap mata pelajaran tersebut. Dipercaya bahwa dengan memasukkan 

penggunaan alat-alat pembelajaran, anak-anak akan mengembangkan minat yang kuat terhadap 

matematika. Untuk membantu siswa memahami dasar-dasar matematika, guru menggunakan berbagai 

alat bantu pengajaran untuk menjelaskan konsep dan memberikan contoh nyata kegiatan matematika 

yang direncanakan. Beberapa konsep dalam matematika memerlukan penggunaan instrumen khusus 

untuk penjelasannya di kelas (Panjaitan & Indriani, 2020). 

Istilah "alat bantu pengajaran" sering digunakan untuk menggambarkan kumpulan benda nyata 

yang sengaja digunakan untuk membantu siswa memahami dan menginternalisasikan ide-ide tertentu 

(Loga Prianahatin & Retnaningsih, 2023). Dalam pembuatan alat peraga harus memiliki kreativitas 

agar alat peraga dapat dimanfaatkan sesuai dengan materi yang diajarkan  (Wiratsiwi et al., 2019). 

Kegiatan ini relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Islamiyah & Lelly Qodariah, 2022; 

Pujiyanti et al., 2021) menyatakan bahwa alat peraga mempunyai pengaruh signifikan dalam 

membantu meningkatkan minat belajar anak terhadap materi pelajaran. Dengan demikian alat praga 

sangat dibutuhkan untuk mendukung proses belajar agar anak lebih cepat dalam merespon 

pembelajaran terutama pembelajaran matematika. 

Respon ialah gejala yang muncul jika terdapat sesuatu objek tertentu yang diamati, adanya 

perhatian terhadap objek pengamatan dan adanya penangkap objek pengamatan yaitu panca indera. 

Pengalaman, proses pembelajaran, tingkat pengalaman individu, dan nilai-nilai kepribadian 

merupakan beberapa aspek yang mempengaruhi respon (Nisaa’ & Adriyani, 2021). Adapun tujuan 

kegiatan ini yaitu untuk melihat tingkat kepuasan anak di SASUDE mengenai penggunaan alat praga 

POLAGATIK (Pojok Alat Praga Matematik). Mengamati ekspresi wajah anak, ketertarikan pada 

media, tingkat kenyamanan dalam memahami pesan yang ingin dikomunikasikan melalui media, dan 

motivasi sesudah mendengarkan pemakaian media dapat memberikan gambaran reaksi mereka 

terhadap media pembelajaran (Arini & Lovisia, 2019). Jika anak-anak terlibat dan antusias dengan apa 

yang mereka pelajari, minat mereka terhadap materi pelajaran akan tumbuh, dan prestasi mereka di 

sekolah akan meningkat. 

 

 



Communnity Development Journal                                  Vol.5 No. 3 Tahun 2024, Hal. 4216-4222 

 

P-ISSN 2721-5008| E-ISSN 2721-4990                                                                                             4218  

METODE 

Metode kegiatan ini adalah deskriptif kualitatif. Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 27 Maret 

2024 dan 28 Maret 2024. Subjek dalam kegiatan ini sebanyak 25 anak antara umur 6-12 tahun. Pada 

umur 7-8 tahun (28%), usia 6-7 tahun (20%), usia >10 (20%), usia 8-9 tahun (16%), dan usia 9-10 

tahun (16%). Beberapa tahapan pelaksanaan kegiatan meliputi kegiatan ini, antara lain; a) persiapan; 

yang mencakup mencari tahu apa yang dihadapi anak-anak di SASUDE, jenis materi pengajaran apa 

yang paling berguna, dan di mana mendapatkan semua sumber daya yang diperlukan. b.)  pelaksanaan; 

meliputi penyampaian materi topik pembuatan alat peraga pembelajaran matematika beserta 

penerapannya, pelatihan mengenai topik tersebut, dan praktik penggunaan alat peraga yang telah 

dibangun dalam lingkungan simulasi dan c) evaluasi pelaksanaan kegiatan; penyelenggaraan survei 

pasca-presentasi dan pelatihan kepada peserta; merevisi hasil pelatihan alat peraga pembelajaran 

matematika; dan merefleksikan simulasi perangkat pembelajaran tersebut di atas.  

Metode  kepuasan pengguna yang dipakai yaitu tehnik EUCS. Metode ini mempunyai manfaat 

untuk mengukur tingkat kepuasan seorang konsumen dalam menjalankan suatu media, aplikasi atau 

website. Adapun tahapan ataupun gambaran pelaksanaan menggunakan metode EUCS adalah sebagai 

berikut : 

 
Gambar 1. Metode End Use Computing Satisfaction 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari kegiatan di SASUDE setelah diimplementasikannya POLAGATIK terhadap tingkat 

kepuasan anak pada pembelajaran matematika bisa ditinjau dari jawaban anak pada lembar  kuisioner 

yang sudah diberi dengan tingkat skala penilaian Sangat Setuju (4), Setuju (3), Tidak Setuju (2) dan 

Sangat Tidak Setuju (1).  Berikut rekapitulasi jawaban anak berdasarkan variable Content, Accuracy, 

Format, Ease of use, dan Timeless. Hasil jawaban anak dirinci pada tabel berikut ini : 

 

Tabel 2. Variabel Content 

(X1) 
Jawaban Anak 

Total 
SS S TS STS 

Total 5 19 1 0 25 

% 20% 76% 4% 0% 100% 

 

Tabel 3. Variabel Accuracy 

(X1) 
Jawaban Anak 

Total 
SS S TS STS 

Total 5 19 1 0 25 

% 20% 76% 4% 0% 100% 

 

Tabel 4. Variabel Format 

(X1) 
Jawaban Anak 

Total 
SS S TS STS 

Total 10 15 0 0 25 

% 40% 60% 0% 0% 100% 

 

Tabel 5. Variabel Ease of Use 
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(X1) 
Jawaban Anak 

Total 
SS S TS STS 

Total 10 14 1 0 25 

% 40% 56% 4% 0% 100% 

 

Tabel 6 Variabel Timeless 

(X1) 
Jawaban Anak 

Total 
SS S TS STS 

Total 6 14 5 0 25 

% 24% 56% 20% 0% 100% 

 

Dari rekaptulasi di atas bisa ditinjau bahwa hasil rata-rata nilai tertinggi persentase jawaban 

responden dengan persentase variabel content senilai 76%, variabel accuracy senilai 76%, variabel 

format senilai 60%, variabel ease of use senilai 56%, dan variabel timeliness senilai 56% adalah 

termasuk dalam kategori setuju. Dengan begitu bisa dikatakan bahwa anak memberikan respon positif 

terhadap content, accuracy, format, ease of use, dan timeliness POLAGATIK. 

Hasil tingkat kepuasan yang diperoleh respon pada variabel Content, Accuracy, Format, Ease of 

Use, dan Timeless pada POLAGATIK dapat dijelaskan yaitu : 

1. Tingkat kepuasan terhadap Content  

Kepuasan pengguna terhadap suatu sistem informasi bisa diukur sepanjang dimensi konten, yang 

mengacu pada seberapa komprehensif konten sistem tersebut (Saputra & Kurniadi, 2019; Sorongan et 

al., 2019). Respon paling banyak yang diberikan anak SASUDE terhadap variabel Contenti yaitu 

setuju dengan persentase 76%. Hal ini menandakan bahwa anak SASUDE merasa puas dengan isi dari 

POLAGATIK karena alat peraga yang disajikan bisa menolong mereka untuk mengerti mengenai 

konsep matematika. 

2. Tingkat kepuasan terhadap Accuracy  

Accuracy mengacu pada seberapa baik sistem menafsirkan dan menggunakan data yang diperoleh 

sebagai masukan (Saputra & Kurniadi, 2019; Sorongan et al., 2019). Respon paling banyak yang 

diberikan anak SASUDE terhadap variabel Accuracy yaitu setuju dengan persentase 76%. Hal ini 

menandakan bahwa anak SASUDE merasa puas dengan keakuratan data dari POLAGATIK karena 

konsep matematika yang dihasilkan dari alat peraga pada POLAGATIK benar, akurat dan dapat 

dipercaya. 

3. Tingkat kepuasan terhadap Format 

Format, Tingkat kepuasan pengguna pada suatu sistem informasi dapat diukur dengan melihat 

format atau bentuknya (Saputra & Kurniadi, 2019; Sorongan et al., 2019). Respon paling banyak yang 

diberikan anak SASUDE terhadap variabel Format yaitu setuju dengan persentase 60%. Hal ini 

menandakan bahwa anak SASUDE merasa puas dengan tampilan dari POLAGATIK karena bentuk 

dan desain POLAGATIK sangat menarik sehingga pembelajaran tidak membosankan. 

4. Tingkat kepuasan terhadap Ease of Use 

Saat mengukur kepuasan pengguna, kemudahan pemakaian memperhitungkan seberapa ramah dan 

mudahnya sistem digunakan secara umum, termasuk saat memasukkan data dan mencari informasi 

spesifik (Saputra & Kurniadi, 2019; Sorongan et al., 2019). Respon paling banyak yang diberikan anak 

SASUDE terhadap variabel Ease of use yaitu setuju dengan persentase 56%. Hal ini menandakan 

bahwa anak SASUDE merasa puas dengan POLAGATIK karena penggunaan alat peraganya yang 

mudah sehingga memudahkan mereka memahami konsep matematika. 

5. Tingkat kepuasan terhadap Timeless 

Timeliess suatu sistem dalam menyampaikan data dan informasi yang diperlukan merupakan salah 

satu cara untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap sistem tersebut (Saputra & Kurniadi, 2019; 

Sorongan et al., 2019). Respon paling banyak yang diberikan anak SASUDE terhadap variabel 

Timeless yaitu setuju dengan persentase 56%. Hal ini menandakan bahwa anak SASUDE merasa puas 

dengan POLAGATIK karena penggunaan alat peraganya sudah efektif dan efisien dalam konteks 

pembelajaran matematika.   

Berikut rekapitulasi persentase total skor tanggapan anak tentang kualitas POLAGATIK dengan 

menggunakan skor aktual. Hasil rekapitulasi persentasi skor dirinci pada tabel berikut ini: 

Tabel 7. Rekapitulasi Persentase Total Skor Tanggapan Anak Mengenai Kualitas POLAGATIK 
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No. Indikator Skor Aktual Skor Ideal % Skor Aktual Kriteria 

1 Content (Isi) 79 100 79% Baik 

2 Accurasy (Keakuratan) 79 100 79% Baik 

3 Format (Bentuk) 85 100 85% Sangat Baik 

4 Ease Of Use (Kemudahan) 84 100 84% Sangat Baik 

5 Timelines (Ketepatan Waktu) 76 100 76% Baik 

 Total 403 500 80,6% Baik 

Berdasarkan tabel rekapitulasi persentase total skor tanggapan anak diatas, maka dapat Dari tabel 

rekapitulasi persentase total skor tanggapan anak diatas, maka dapat disimpulkan bahwa tanggapan 

anak terhadap kualitas POLAGATIK berdasarkan jawaban anak terhadap indikator tingkat kepuasan 

adalah sebesar 80,6%, artinya secara keseluruhan variabel dikategorikan baik. Dengan demikian, anak 

merasa puas terhadap Content, Accuracy, Format, Ease of Use, dan Timeless pada POLAGATIK. 

Kegiatan pelaksanaan bisa ditinjau pada Gambar 1, 2 dan 3 berikut. 

 

  
Gambar 2. Sosialisasi pembuatan alat peraga 

matematik 

Gambar 3. Demonstrasi penggunaan alat peraga 

matematik 

 

 
Gambar 4. Tampilan POLAGATIK 

 

Pelaksanaan kegiatan diawali dengan sosialisasi pembuatan alat peraga seperti yang terlihat pada 

Gambar 2. Pada kegiatan tersebut, tim pelaksana kegiatan dan anak SASUDE bersama-sama membuat 

alat peraga matematika sesuai dengan kebutuhan masing-masing anak. Pada Gambar 3 tim pelaksana 

kegiatan mendemonstrasikan cara memakai alat peraga matematik yang telah dibuat bersama-sama. 

Alat peraga yang sudah selesai dibuat selanjutnya diletakkan dan disusun ke POLAGATIK seperti 

yang terlihat pada Gambar 4. Pengamatan yang dilakukan selama pelaksanaan kegiatan dan penilaian 

selanjutnya terhadap tingkat kepuasan peserta mengungkapkan bahwa setiap orang sangat ingin 

melakukan apa yang mereka lakukan, sebagaimana dibuktikan oleh keingintahuan alami mereka, agar 

semua halnya terlaksana sesuai dengan rencana yang telah disusun tim. Di luar itu, ada keterlibatan 

peserta, khususnya untuk memperoleh pengetahuan yang lebih dalam mengenai topik-topik 

matematika, seperti apa yang bisa dijadikan alat pengajaran matematika. Berdasarkan pernyataan dari 
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(Amos Rombe et al., 2023; Iqbal Miftakhul Mujtahid et al., 2020), tingkat antusiasme dan tingkat 

kepuasan anak terhadap alat peraga menujukkan hasil yang sangat baik.  

Hasil wawancara yang dilakukan pada anak SASUDE terkait tingkat kepuasan terhadap 

POLAGATIK diperoleh informasi bahwa mereka puas dengan adanya POLAGATIK sebab bisa 

menolong mereka untuk mengerti mengenai konsep matematika yang belum mereka mengerti. Selain 

itu anak SASUDE senang belajar matematika dengan menggunakan POLAGATIK karena tampilan 

yang berwarna-warni dan bentuk yang beragam serta mudah digunakan. Alat pengajaran matematika 

dapat mendorong siswa SASUDE untuk mengambil peran aktif dalam pendidikan mereka sendiri 

dengan memfasilitasi interaksi dan partisipasi mereka di kelas. POLAGATIK memberikan dampak 

postif bagi anak-anak di SASUDE. Hal ini relavan dengan (Jagom et al., 2020) yang menunjukan 

bahwa manfaat dari penggunaan alat peraga bisa mengoptimalkan minat dan dorongan untuk belajar 

materi matematika dan mengoptimalkan sikap positif untuk mengikuti pembelajaran matematika.  

 

SIMPULAN 

Implementasi POLAGATIK di komunitas SASUDE mencapai 80,6% pada kategori baik yang 

meliputi Content sebesar 79% (Baik), Accuracy sebesar 79% (Baik), Format sebesar 85% (Sangat 

Baik), Ease Of Use sebesar 84% (Sangat Baik) dan Timelines sebesar 76% (Baik). Hal ini 

menunjukkan bahwa pengguna setuju atau memberikan penilaian baik terhadap POLAGATIK. Oleh 

karena itu, dapat disimpulkan bahwa komunitas SASUDE merasa puas dengan implementasi 

POLAGATIK tersebut.  
 

SARAN 

Sesuai dengan hasil yang telah didapatkan, kami menyarankan hendaknya kegiatan seperti ini 

dilaksanakan berkelanjutan dengan program yang berbeda sehingga dapat menambah pengetahuan 

anak-anak di SASUDE. 

 

UCAPAN TERIMA KASIH 

Kami mengucapkan terimakasih kepada komunitas SASUDE atas kerjasama dan dukungan yang 

telah diberikan. Partisipasi aktif dan kontribusi dari pihak SASUDE sangatlah berharga, sehingga 

kegiatan ini dapat berlangsung dengan lancar dan mencapai hasil yang memuaskan. 
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