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ABSTRAK 
Masa pandemi covid-19 ini mengakibatkan berubahnya tataran dari berbagai bidang dalam 
kehidupan, seperti pendidikan, kesehatan, agama, ekonomi, sosial dan budaya. Pemerintah 
terus berupaya agar pendidikan dapat terus berlangsung meskipun wabah COVID-19 terus 
mengalami peningkatan kasus. Vaksinasi merupakan salah satu kebiajkan pemerintah yang 
telah dilakssiswaan namun belum diketahui juga efektivitas dalam pencegahan transmisi 
virus tersebut. Metode yang digunakan adalah metode partisipatif dimana melibatkan 
mahasiswa KSM-Tematik kelompok 25 dan beberapa siswa sekolah dasar di Desa Sumberejo. 
Program kegiatannya adalah learn and play untuk meningkatkan semangat belajar siswa 
sekolah dasar pada masa pandemi di Desa Sumberejo. Kegiatan tersebut dilakukan dengan 
beberapa tahap, antara lain: 1) Sosialisasi kegiatan learn and play; 2) Proses kegiatan 
pembelajaran (learn); 3) Proses kegiatan bermain (play). Kegiatan tersebut bertujuan agar 
siswa sekolah dasar di Desa Sumberejo lebih bersemangat melakssiswaan pembelajaran 
daring ketika di rumah. 
  
Kata Kunci: learn; play; semangat belajar; siswa sekolah dasar; masa pandemi 
 
 

PENDAHULUAN 
Masa pandemi covid-19 ini mengakibatkan berubahnya tataran dari berbagai bidang 

dalam kehidupan, seperti pendidikan, kesehatan, agama, ekonomi, sosial dan budaya. 
Pemerintah terus berupaya agar pendidikan dapat terus berlangsung meskipun wabah 
COVID-19 terus mengalami peningkatan kasus. Vaksinasi merupakan salah satu kebiajkan 
pemerintah yang telah dilakssiswaan namun belum diketahui juga efektivitas dalam 
pencegahan transmisi virus tersebut. Cepatnya mutasi virus tersebut mengakibatkan terus 
berubahnya kebijakan, terutama dalam hal pendidikan. Varian baru omicron menyebabkan 
pembelajaran di sekolah kembali berjalan secara daring, yang mana pembelajaran offline 
baru saja diselenggarakan selama beberapa minggu. 

Pada dasarnya, pengubahan tersebut merupakan upaya  manusia untuk beradaptadi 
dengan kondisi saat ini, terutama di bidang Pendidikan pada siswa sekolah dasar. Mereka 
yang pada dasarnya sangat perlu bimbingan dalam proses pembelajaran, dituntut untuk 
mampu belajar  secara  daring. Olah karena itu, mereka membutuhkan bimbingan belajar 
yang menarik agar dapat menumbuhkan semangat belajar di rumah. Bermain merupakan 
salah satu kegiatan tambahan atau selingan yang dapat menumbuhkan semangat belajar 
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tersebut, karena siswa-siswa seusia itu masih cenderung menyukai bermain daripada 
belajar dan mudah merasa bosan jika hanya belajar terus menerus. 

Awalnya, bimbingan belajar yang kita lakssiswaan masih sedikit siswa sekolah dasar 
yang mengikutinya, sebagian siswa masih menganggap kegiatan belajar sangatlah 
membosankan, sehingga kita berinovasi bagaimana caranya agar banyak siswa tertarik 
mengikuti bimbingan belajar kami, yaitu program learn and play. Program learn and play 
merupakan kegiatan belajar dan bermain yang direncsiswaan untuk dapat menumbuhkan 
semangat belajar dan menarik minat belajar siswa terutama siswa sekolah dasar agar 
mengikuti bimbingan belajar ini. Belajar sambil bermain dapat menjadi pendekatan yang 
sesuai untuk siswa sekolah dasar. Hal ini mendasari kami untuk mengadakan kegiatan learn 
and play di Desa Sumberejo, dimana kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan 
ketertarikan siswa sekolah dasar untuk mengikuti bimbingan belajar kami. 
 
METODE 

Kegiatan ini dilaksanakan di Desa Sumberejo, Kecamatan Batu, Kota Batu, Jawa Timur 
pada Bulan Februari-Maret 2022. Adapun jumlah anggota yang terlibat dalam kegiatan ini 
sebanyak 10 orang berasal dari Fakultas Agama Islam Program Studi Pendidikan Agama 
Islam dan 1 orang berasal dari Fakultas Kedokteran Program Studi Pendidikan Dokter. 
Metode yang digunakan adalah metode partisipatif dimana melibatkan mahasiswa KSM- 
Tematik kelompok 25 dan beberapa siswa sekolah dasar di Desa Sumberejo. Program 
kegiatannya adalah learn and play untuk meningkatkan semangat belajar siswa sekolah 
dasar pada masa pandemi di Desa Sumberejo. Setelah melakukan survei, ditemukan bahwa 
beberapa siswa sekolah dasar kurang bersemangat dalam melakssiswaan pembelajaran 
daring dan mudah bosan karena belajar sendiri. Maka dari itu kami melakssiswaan 
bimbingan  belajar di Desa Sumberejo. Sasaran learn and play adalah siswa-siswa disekitar 
Desa Sumberejo tepatnya di RT 02 RW 07. Salah satu siswa yang mengikuti  kegiatan learn 
and play ialah Ahil, kami kelompok 25 menanyakan kepada dia mengapa ketika belajar di 
rumah dia merasa kurang bersemangat dan cepat bosan sehingga hanya sering bermain 
gadget daripada menyelesaikan tugasnya terlebih dahulu. Salah satu penyebab mereka 
kurang bersemangat ketika belajar di rumah adalah tidak adanya bimbingan dari orang tua 
atau orang dewasa dirumah, karena cenderung orang tua mereka ketika siang hari masih 
bekerja sehingga kurangnya tekanan untuk segera menyelesaikan tugasnya. Dari hal 
tersebut, tim KSM-Tematik kelompok 25 membantu untuk menumbuhkan semangat belajar 
mereka dengan adanya kegiatan learn and play. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari kegiatan KSM-Tematik oleh Kelompok 25 UNISMA dengan siswa sekolah 
dasar di Desa Sumberejo Kecamatan Batu Kota Batu. 
Sosialisasi kegiatan learn and play 

Kegiatan awal yang kami lakukan adalah dengan mempromosikan program learn and 
play pada siswa tingkat sekolah dasar di lingkungan RT 02 RW 07 Desa Sumberejo. Bersama 
orang tua siswa kami berbincang membahas mengenai pembelajaran daring siswa-siswanya 
selama di rumah. Dari perbincangan tersebut, diketahui bahwa banyak sekali kendala yang 
dialami ketika belajar di rumah pada masa pandemi ini, antara lain rasa malas dalam 
mengerjakan pekerjaan rumah yang diberikan guru secara daring, kurangnya motivasi siswa 
dalam belajar, dan mudah merasa bosan sehingga lebih memilih bermain gadget daripada 
mengerjakan tugasnya. Selain itu, kurangnya dukungan orang tua dalam mengerjakan tugas-
tugas sekolah dikarenakan ketika pagi hingga siang hari orang tua sibuk bekerja dan mereka 
dituntut untuk mengerjakan tugas secara mandiri padahal siswa seusia mereka masih sangat 



Penerapan Program "Learn and Play" untuk ... 

Jurnal Pembelajaran Pemberdayaan Masyarakat (JP2M) ~ 231 
Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi 
Creative Commons Atribusi-BerbagiSerupa 4.0 Internasional. 

membutuhkan bimbingan dari orang dewasa dalam mengerjakan tugasnya. 
 

 
Gambar 1. Sosialisasi kegiatan learn and play 

 
Proses kegiatan pembelajaran (learn) 

Kegiatan kedua adalah kelompok 25 KSM-Tematik UNISMA melakssiswaan kegiatan 
pembelajaran (learn) atau biasa disebut dengan bimbingan belajar. Kegiatan ini diikuti oleh  
beberapa siswa sekolah dasar di lingkungan sekitar RT 02 RW 07 Desa Sumberejo.  Kegiatan  
bimbingan  belajar  dimulai  dari  jam 09.00-12.00 WIB dan bertempat di Posko KSM Tematik 
Kelompok 25 di Jl. Indragiri Gg Sikin Sumberejo Batu. Dimulai dari siswa-siswa berkumpul 
bersama terlebih di posko jam 09.00, kemudian masing-masing mahasiswa kelompok  kami 
membimbing minimal 3 siswa. Selanjutnya masuk ke pembelajaran (learn) dimulai dengan 
menanyakan terlebih dahulu tugas atau pekerjaan rumah yang diberikan oleh guru di 
sekolah pada hari tersebut. Dalam proses pembelajaran (learn) bukan sepenuhnya kita yang 
mengerjakan tugas mereka, melainkan kami menyeruh mereka terlebih dahulu untuk 
mengerjakan sebisanya terlebih dahulu, setelah itu kami membimbing dalam mengerjakan 
tugas yang dirasa sulit bagi mereka. 
 

 
Gambar 2. Proses kegiatan pembelajaran (learn) 

 
Proses kegiatan bermain (play) 

Kegiatan ketiga adalah kelompok 25 KSM-Tematik UNISMA melakssiswaan kegiatan 
bermain (play) yang dilakukan ketika selesai kegiatan belajar (learn). Kegiatan ini bertujuan 
untuk menarik minat belajar dan menumbuhkan semangat belajar siswa-siswa. Selain itu 
dengan kegiatan bermain diharapkan siswa-siswa tidak bosan untuk mengikuti kegiatan 
bimbingan belajar (learn and play). Kegiatan bermain yang kami terapkan diantaranya yaitu 
teka-teki abjad, permainan UNO, game online, kuis ilmu pengetahuan, dan belajar 
sholawatan  sambil memainkan rebana. Teka-teki abjad dilakukan bertujuan untuk 
meningkatkan kecepatan berfikir pada siswa-siswa. Bermain UNO serta game online 
merupakan permainan yang disukai serta sering dimainkan siswa-siswa zaman sekarang, 
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maka dari itu permainan ini dilakukan ketika selesai bimbel agar siswa-siswa lebih semangat 
untuk mengikutinya. Kuis ilmu pengetahuan mencakup pengetahuan tentang agama, umum, 
dan kemampuan berhitung. Dilakukan kegiatan tersebut bertujuan untuk menambah 
wawasan serta mempertajam ingatan mereka tentang pengetahuan yang telah mereka 
pelajari di sekolah. Diajarkannya sholawat ini juga bertujuan agar mereka nantinya dapat 
mengamalkannya di kehidupan sehari-hari. 
 

 
Gambar 3. Kegiatan bermain (play) 

 
KESIMPULAN 

Siswa-siswa usia sekolah dasar di Desa Sumberejo Kota Batu ini, masih terbilang 
kurang bersemangat ketika pembelajaran daring yang dilakukan dirumah. Maka dari itu Tim 
KSM-Tematik kelompok 25 UNISMA melakssiswaan sosialisasi kegiatan program learn and 
play pada siswa tingkat sekolah dasar di lingkungan RT 02 RW 07 Desa Sumberejo. Kegiatan 
sosialisasi ini bertujuan untuk mempromosikan kegiatan tersebut agar mereka dapat 
mengetahui dan mengikuti kegiatan tersebut. Adapun cara kami untuk meningkatkan 
semangat belajar siswa-siswa di masa pandemic adalah dengan mengadakan program learn 
and play. Dalam proses pembelajaran (learn) bukan sepenuhnya kita yang mengerjakan 
tugas mereka, melainkan kami menyuruh mereka terlebih dahulu untuk mengerjakan 
sebisanya, setelah itu kami membimbing dalam mengerjakan tugas yang dirasa sulit bagi 
mereka. Kegiatan bermain yang kami terapkan diantaranya yaitu teka-teki abjad, permainan 
UNO, game online, kuis ilmu pengetahuan, dan belajar sholawatan sambil memainkan 
rebana. 
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