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Abstract. Learning activities outside school hours are needed to help students 

deepen their understanding of learning materials and increase their 

engagement in the learning process. The Fun Study Home program was 

implemented as a community service activity by university students 

participating in the Community Service Program (KKN) to provide interactive 

and enjoyable learning assistance for students at SDN Rejuno 1. This activity 

aimed to provide an alternative learning space through the implementation of 

various learning methods to support students' learning motivation, activeness, 

and social skills. The method used was descriptive qualitative through the 

stages of preparation, implementation, and evaluation, with data collection 

techniques consisting of observation, documentation, and activity evaluation 

results. The results showed that the Fun Study Home program was successfully 

implemented according to the planned objectives through discussion activities, 

question-and-answer sessions, exercises, digital quizzes, and educational 

games. This program has implications for creating a more active learning 

environment, increasing student participation, and becoming an alternative 

community service-based learning assistance program at the elementary 

school level. 
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Abstrak 

Kegiatan pembelajaran di luar jam sekolah diperlukan untuk membantu siswa memperdalam pemahaman 

materi serta meningkatkan keterlibatan dalam proses belajar. Program Fun Study Home dilaksanakan sebagai 

bentuk pengabdian mahasiswa Kuliah Kerja Nyata (KKN) untuk menyediakan pendampingan belajar yang 

interaktif dan menyenangkan bagi siswa SDN Rejuno 1. Kegiatan ini bertujuan memberikan ruang belajar 

alternatif melalui penerapan metode pembelajaran yang bervariasi guna mendukung motivasi belajar, keaktifan, 

dan kemampuan sosial siswa. Metode yang digunakan adalah deskriptif kualitatif melalui tahapan persiapan, 

pelaksanaan, dan evaluasi dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, dokumentasi, dan hasil evaluasi 

kegiatan. Hasil pelaksanaan menunjukkan bahwa Program Fun Study Home terlaksana sesuai rencana melalui 

kegiatan diskusi, tanya jawab, latihan soal, kuis digital, dan permainan edukatif. Program ini berimplikasi dalam 

menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, meningkatkan partisipasi siswa, serta menjadi alternatif 

pendampingan belajar berbasis pengabdian masyarakat di tingkat sekolah dasar.  

 

Kata Kunci: Pengabdian kepada Masyarakat; Rumah Belajar Menyenangkan; Pembelajaran Interaktif; Motivasi 

Belajar; Dukungan Belajar Siswa. 

 

1. PENDAHULUAN  

Pendidikan memiliki peran strategis dalam mengembangkan pengetahuan, 

keterampilan, karakter, serta kemampuan sosial peserta didik. Keberhasilan proses 

pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh kegiatan belajar mengajar di dalam kelas, tetapi juga 

dipengaruhi oleh adanya pendampingan belajar yang memberikan kesempatan kepada siswa 
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untuk mengulang, memperdalam, dan menerapkan materi yang telah dipelajari (Sembiring, 

2023). Pendampingan belajar di luar jam sekolah menjadi salah satu alternatif yang dapat 

membantu siswa mengatasi kesulitan belajar sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan. Lingkungan belajar yang kondusif dengan 

pendekatan pembelajaran yang bervariasi mampu meningkatkan partisipasi siswa sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif (Azizah et al., 2024). 

Lingkungan belajar yang kondusif juga akan mendorong salah satu aspek penting 

dalam pembelajaran, yaitu motivasi belajar siswa. Motivasi memiliki peran penting karena 

menjadi faktor yang menentukan intensitas, ketekunan, dan keberhasilan siswa dalam 

mengikuti proses pembelajaran (Manik et al., 2024). Menurut teori motivasi belajar, siswa yang 

memiliki motivasi tinggi cenderung menunjukkan perhatian lebih besar terhadap pembelajaran, 

aktif berpartisipasi, serta memiliki usaha yang lebih kuat dalam menyelesaikan tugas belajar 

(Utami et al., 2024). Namun demikian, di berbagai wilayah pedesaan, termasuk Desa Rejuno, 

Kecamatan Karangjati, Kabupaten Ngawi, masih ditemukan berbagai kendala yang 

memengaruhi rendahnya motivasi belajar siswa. 

Dalam konteks pendidikan dasar, motivasi belajar perlu dikembangkan melalui 

pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa. Pembelajaran yang monoton 

dapat menyebabkan rendahnya ketertarikan siswa, sedangkan kegiatan belajar yang melibatkan 

permainan, interaksi, dan pengalaman langsung dapat meningkatkan rasa ingin tahu serta 

keterlibatan siswa. Program Fun Study Home dirancang sebagai bentuk pendampingan belajar 

yang menghadirkan suasana pembelajaran berbeda melalui kegiatan yang menyenangkan 

sehingga diharapkan mampu mendukung peningkatan motivasi belajar siswa (Nisa’ et al., 

2024). 

Belum banyak penelitian yang mengkaji implementasi Program Fun Study Home 

sebagai model pendampingan belajar berbasis Kuliah Kerja Nyata (KKN) yang 

mengintegrasikan berbagai metode pembelajaran, seperti kuis digital, diskusi, tanya jawab, 

latihan soal, dan permainan edukatif secara berkelanjutan di luar jam sekolah. Kebaruan 

penelitian ini terletak pada pengembangan model pendampingan belajar yang memadukan 

pendekatan pembelajaran interaktif dengan peran mahasiswa KKN sebagai fasilitator belajar 

untuk mendukung motivasi belajar, meningkatkan keterlibatan siswa, serta mengembangkan 

kemampuan komunikasi dan kerja sama siswa sekolah dasar. Dengan demikian, penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan model pengabdian kepada 

masyarakat di bidang pendidikan yang lebih inovatif, aplikatif, dan berkelanjutan. 
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Urgensi penelitian ini didasarkan pada perlunya inovasi pendampingan belajar yang 

mampu melengkapi proses pembelajaran formal di sekolah. Melalui pelaksanaan Program Fun 

Study Home, mahasiswa KKN diharapkan dapat menghadirkan lingkungan belajar yang lebih 

fleksibel, interaktif, dan menyenangkan sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar yang 

lebih bermakna sekaligus mendukung peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

implementasi Program Fun Study Home sebagai kegiatan pendampingan belajar bagi siswa 

SDN Rejuno 1 di luar jam sekolah. Program ini dirancang untuk menciptakan suasana belajar 

yang interaktif dan menyenangkan melalui penerapan berbagai metode pembelajaran, seperti 

kuis digital, diskusi, tanya jawab, latihan soal, dan permainan edukatif. Selain itu, penelitian 

ini bertujuan mengidentifikasi kontribusi Program Fun Study Home dalam mendukung 

motivasi belajar, meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, serta 

mengembangkan rasa percaya diri, kemampuan berkomunikasi, dan kerja sama siswa selama 

mengikuti kegiatan pendampingan belajar bersama mahasiswa Kuliah Kerja Nyata (KKN). 

 

2. METODE  

Pelaksanaan program Fun Study Home dilakukan selama kegiatan Kuliah Kerja Nyata 

(KKN) STKIP Modern Ngawi di Desa Rejuno pada bulan Juni hingga Juli 2026. Sasaran 

program Fun Study Home adalah siswa SDN Rejuno 1 sebagai penerima manfaat utama dari 

kegiatan pendampingan belajar yang diselenggarakan oleh mahasiswa Kuliah Kerja Nyata 

(KKN). Program ini ditujukan untuk memberikan pendampingan belajar di luar jam sekolah 

melalui kegiatan yang interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat mendukung proses 

pembelajaran serta memberikan ruang bagi siswa untuk mengulang dan memperdalam materi 

yang telah dipelajari di sekolah.  

Tahap perencanaan dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan belajar siswa serta 

menyusun rancangan kegiatan pendampingan yang meliputi penyusunan materi, metode 

pembelajaran, dan aktivitas edukatif yang akan diterapkan. Tahap pelaksanaan dilakukan 

melalui kegiatan belajar bersama di Posko KKN secara rutin setiap hari Rabu dan Jumat pukul 

09.00-12.00 WIB dengan melibatkan mahasiswa KKN sebagai pendamping belajar. Kegiatan 

dilakukan sebanyak enam pertemuan dengan mengambil materi yang disesuaikan dengan 

kebutuhan siswa meliputi kuis digital, diskusi, tanya jawab, latihan soal, serta permainan 

edukatif yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Alur pelaksanaan program 

Fun Study Home dapat diuraikan sebagai berikut. 
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Gambar 1. Diagram alur Fun Study Home. 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui observasi selama kegiatan 

berlangsung, dokumentasi pelaksanaan program, serta catatan refleksi kegiatan pendampingan 

belajar. Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif melalui tahapan reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan untuk mengetahui pelaksanaan serta manfaat Program Fun 

Study Home terhadap keterlibatan dan motivasi belajar siswa. Evaluasi program dilakukan 

dengan mengamati partisipasi siswa, antusiasme dalam mengikuti kegiatan, kemampuan 

berinteraksi, serta respons siswa selama proses pendampingan berlangsung (Sugiyono, 2022). 

Melalui metode tersebut, penelitian ini diharapkan mampu memberikan gambaran mengenai 

efektivitas pelaksanaan Program Fun Study Home sebagai inovasi pendampingan belajar 

berbasis pengabdian mahasiswa KKN. 

 

3. HASIL  

Pelaksanaan Program Fun Study Home sebagai kegiatan pendampingan belajar bagi 

siswa SDN Rejuno 1 telah terlaksana sesuai dengan perencanaan yang telah disusun selama 

kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN) STKIP Modern Ngawi di Desa Rejuno. Program ini 

dilaksanakan secara rutin setiap hari Rabu dan Jumat pukul 09.00-12.00 WIB di Posko KKN 

selama periode Juni hingga Juli 2026. Kegiatan ini dirancang sebagai ruang belajar alternatif 

bagi siswa di luar jam sekolah dengan mengintegrasikan konsep pembelajaran menyenangkan 

(fun learning) melalui berbagai aktivitas edukatif. 

Keberhasilan Program Fun Study Home dianalisis berdasarkan indikator ketercapaian 

program, yaitu terlaksananya kegiatan sesuai jadwal, partisipasi siswa, penerapan metode 

pembelajaran interaktif, keaktifan siswa, serta terciptanya suasana belajar yang kondusif dan 

menyenangkan. Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan, seluruh indikator tersebut dapat 
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tercapai. Program terlaksana dalam enam kali pertemuan dengan materi pembelajaran yang 

disesuaikan dengan kebutuhan siswa, meliputi perkalian dasar, koding sederhana, bangun 

ruang, bangun datar, rotasi dan revolusi, English Fun, serta seni budaya dan prakarya. 

Pelaksanaan kegiatan yang dilakukan secara rutin menunjukkan bahwa pendampingan 

belajar di luar jam sekolah dapat menjadi strategi penguatan terhadap pembelajaran formal. 

Menurut teori konstruktivisme, proses belajar akan lebih efektif apabila peserta didik terlibat 

secara aktif dalam membangun pemahaman melalui pengalaman langsung, interaksi, dan 

kegiatan bermakna. Oleh karena itu, kegiatan Fun Study Home tidak hanya berorientasi pada 

penyampaian materi, tetapi juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi, 

mencoba menyelesaikan permasalahan, serta berinteraksi dengan teman sebaya dan mahasiswa 

KKN. 

Tahap persiapan program dilakukan melalui penyusunan materi pembelajaran, modul 

kegiatan, lembar kerja peserta didik (LKPD), latihan soal, serta media pembelajaran 

pendukung seperti kuis digital dan permainan edukatif. Persiapan tersebut menjadi faktor 

penting dalam keberhasilan kegiatan karena pembelajaran yang terencana memungkinkan 

proses pendampingan berjalan lebih sistematis. Hal ini sesuai dengan pendapat Hamalik yang 

menyatakan bahwa perencanaan pembelajaran diperlukan agar proses belajar dapat mencapai 

tujuan secara efektif melalui pemilihan metode, media, dan strategi yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. 

Pada tahap pelaksanaan, mahasiswa KKN berperan sebagai fasilitator yang 

mendampingi siswa melalui berbagai metode pembelajaran, seperti penyampaian materi, 

diskusi, tanya jawab, latihan soal, kuis digital, dan permainan edukatif. Penerapan metode yang 

bervariasi bertujuan menciptakan suasana belajar yang tidak monoton serta meningkatkan 

keterlibatan siswa. Pendekatan tersebut sejalan dengan konsep fun learning yang menekankan 

bahwa pembelajaran perlu dikemas dalam suasana yang menyenangkan agar peserta didik 

merasa nyaman, termotivasi, dan lebih mudah memahami materi. 

Evaluasi program dilakukan pada setiap akhir pertemuan melalui pemberian latihan 

soal dan kuis sesuai dengan materi yang telah diberikan. Evaluasi ini bertujuan mengetahui 

tingkat pemahaman siswa sekaligus menjadi dasar perbaikan kegiatan pada pertemuan 

berikutnya. Selain hasil evaluasi akademik, mahasiswa KKN juga melakukan pengamatan 

terhadap respons siswa, tingkat keaktifan, keberanian bertanya, dan kemampuan bekerja sama 

selama kegiatan berlangsung. Evaluasi berkelanjutan tersebut menunjukkan bahwa 

pelaksanaan program dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa sehingga kegiatan 

pendampingan menjadi lebih efektif. 
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Secara keseluruhan, implementasi Program Fun Study Home menunjukkan bahwa 

pendampingan belajar berbasis pembelajaran menyenangkan dapat menjadi salah satu 

alternatif dalam mendukung proses pendidikan di sekolah dasar. Program ini tidak hanya 

membantu siswa memahami materi pelajaran, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar 

yang interaktif melalui kegiatan yang mendorong motivasi, komunikasi, kerja sama, dan 

kepercayaan diri siswa. Dengan demikian, Fun Study Home dapat menjadi model kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat bidang pendidikan yang relevan untuk diterapkan dalam 

mendukung pembelajaran di luar jam sekolah.  

 

4. DISKUSI  

Program Fun Study Home yang dilakukan oleh mahasiswa KKN desa Rejuno berhasil 

menjadi metode bantuan belajar bagi siswa SDN Rejuno 1, hasil pelaksanaan menunjukkan 

bahwa siswa lebih aktif ketika kegiatan pembelajaran dikombinasikan dengan aktivitas 

permainan dan kuis. Siswa menunjukkan antusiasme dalam menjawab pertanyaan, mengikuti 

permainan edukatif, serta berpartisipasi dalam diskusi kelompok. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Nursalam, (2024) yang menjelaskan bahwa pendekatan fun learning dalam 

pendampingan belajar siswa sekolah dasar mampu menciptakan suasana pembelajaran yang 

lebih menarik dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Pembelajaran yang 

menyenangkan dapat mengurangi kejenuhan serta memberikan pengalaman belajar yang lebih 

positif bagi siswa. 

Selain pendekatan fun learning, penggunaan permainan edukatif dan kuis digital dalam 

Program Fun Study Home juga mendukung peningkatan keterlibatan siswa. Raharjo et al., 

(2024) menjelaskan bahwa penerapan Game-Based Learning mampu meningkatkan student 

engagement karena siswa terlibat secara aktif melalui tantangan, interaksi, dan pengalaman 

belajar yang lebih menarik. Hasil tersebut sesuai dengan pelaksanaan Fun Study Home yang 

menggunakan permainan edukatif sebagai salah satu strategi untuk meningkatkan perhatian 

dan partisipasi siswa selama pembelajaran berlangsung. 

Peningkatan keaktifan siswa juga terlihat melalui kegiatan diskusi dan tanya jawab 

selama proses pendampingan. Siswa diberikan kesempatan untuk menyampaikan pendapat, 

bertanya mengenai materi yang belum dipahami, serta bekerja sama dalam menyelesaikan 

tugas. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa Fun Study Home tidak hanya memberikan dampak 

pada aspek akademik, tetapi juga mendukung perkembangan kemampuan komunikasi dan 

kerja sama siswa. Penelitian Wardani & Kiptiyah, (2024) menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis permainan mampu meningkatkan keterlibatan siswa sekolah dasar karena 
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memberikan ruang bagi siswa untuk berinteraksi dan berpartisipasi secara aktif dalam 

pembelajaran. 

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh Khairunnisa et al. (2025) yang menyatakan 

bahwa kegiatan pendampingan pembelajaran berbasis permainan edukatif mampu 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam proses belajar. Namun, Program Fun Study 

Home memiliki karakteristik yang berbeda karena tidak hanya menggunakan satu media 

pembelajaran tertentu, tetapi mengombinasikan berbagai strategi pembelajaran, seperti diskusi, 

kuis digital, latihan soal, dan permainan edukatif dalam kegiatan pendampingan yang 

dilakukan secara rutin oleh mahasiswa KKN. Program Fun Study Home dirancang sebagai 

salah satu model pendampingan belajar yang dapat menjadi program berkelanjutan. 

Pengalaman selama pelaksanaan program, baik dalam penyusunan materi, penerapan metode 

pembelajaran yang interaktif, maupun pelaksanaan evaluasi, dapat menjadi bahan 

pertimbangan dalam merancang kegiatan pendampingan belajar yang lebih sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. 

Selain itu, pelaksanaan Fun Study Home diharapkan dapat menjadi contoh penerapan 

kegiatan pendampingan belajar yang mengombinasikan penyampaian materi dengan aktivitas 

pembelajaran yang menyenangkan. Program ini berpotensi untuk terus dikembangkan sebagai 

salah satu program kerja KKN di bidang pendidikan yang memberikan kontribusi terhadap 

pelaksanaan pembelajaran di luar jam sekolah. 

 

Gambar 2. Pelaksanaan Fun Study Home. 
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Gambar 3. Pelaksanaan Fun Study Home. Gambar 4. Pelaksanaan Fun Study Home. 

 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pelaksanaan Program Fun Study Home sebagai kegiatan 

pendampingan belajar bagi siswa SDN Rejuno 1, dapat disimpulkan bahwa program telah 

terlaksana sesuai dengan tujuan yang direncanakan melalui kegiatan belajar tambahan di luar 

jam sekolah dengan pendekatan yang interaktif dan menyenangkan. Penerapan berbagai 

metode pembelajaran, seperti diskusi, tanya jawab, latihan soal, kuis digital, dan permainan 

edukatif, mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif serta meningkatkan keterlibatan 

siswa selama kegiatan berlangsung. Program ini juga memberikan dukungan terhadap motivasi 

belajar siswa, meningkatkan keberanian dalam berkomunikasi, serta melatih kemampuan kerja 

sama melalui aktivitas pembelajaran bersama mahasiswa KKN. Pelaksanaan Fun Study Home 

menunjukkan bahwa pendampingan belajar berbasis pengabdian masyarakat dapat menjadi 

alternatif dalam mendukung proses pembelajaran siswa sekolah dasar. 

Program Fun Study Home masih perlu dikembangkan secara berkelanjutan dengan 

melibatkan kerja sama antara mahasiswa, sekolah, guru, dan orang tua agar manfaat 

pendampingan belajar dapat dirasakan secara lebih optimal. Pelaksanaan program berikutnya 

disarankan untuk memperluas variasi metode pembelajaran, mengembangkan media edukatif 

yang lebih inovatif, serta melakukan evaluasi menggunakan instrumen yang lebih terukur 

untuk mengetahui perkembangan motivasi belajar dan hasil belajar siswa secara lebih 

mendalam. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat melibatkan cakupan peserta yang lebih luas 

dan waktu pelaksanaan yang lebih panjang sehingga efektivitas program dapat dikaji secara 

lebih komprehensif. 
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