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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi metode Make Learning Fun yang diterapkan
oleh mahasiswa Kampus Merdeka Mengajar dalam pembelajaran di SDN 4 Bdhan tahun 2024. Metode
ini dirancang untuk menciptakan pembelajaran yang menarik perhatian, interaktif, dan menyenangkan
guna meningkatkan keterlibatan serta semangat belajar peserta didik. Peneliti menggunakan pendekatan
kualitatif dengan metode deskriptif yang melibatkan observasi, wawancara, dan dokumentasi sebagai
teknik pengumpulan data. Hasil penelitian menunjukkan tiga temuan utama, yaitu: (1) Ice Breaking
menjadi salah satu pendekatan yang efektif untuk meningkatkan kesiapan dan konsentrasi peserta didik
dalam pembelajaran; (2) Fokus pembelajaran dalam program ini menekankan inovasi, pendekatan
berbasis karakteristik peserta didik, dan perencanaan yang matang untuk menciptakan suasana belajar
yang optimal; dan (3) Optimalisasi media pembelajaran, seperti Math Fun Board dan Ular Tangga
Numerasi berhasil meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi secara menyenangkan dan
interaktif. Kesimpulannya, penerapan metode Make Learning Fun oleh mahasiswa Kampus Mengajar
di SDN 4 Bdhan telah membuktikan keberhasilannya dalam menciptakan pembelajaran yang menarik
perhatian, interaktif, dan menyenangkan. Melalui penggunaan media inovatif, seperti Math Fun Board
dan Ular Tangga Numerasi, serta pendekatan yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik,
mahasiswa berhasil meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Kata Kunci : Mahasiswa Kampus Mengajar, Metode Pembelajaran, Media Inovatif

Abstract
This study aims to analyze the implementation of the Make Learning Fun method applied by students of
the Merdeka Mengajar Campus in learning at SDN 4 Bdhan in 2024. This method is designed to create
learning that is engaging, interactive, and fun in order to increase students' involvement and enthusiasm
for learning. The researchers used a qualitative approach with a descriptive method involving
observation, interviews, and documentation as data collection techniques. The results showed three
main findings, namely: (1) Ice Breaking is an effective approach to increasing students' readiness and
concentration in learning; (2) The focus of learning in this program emphasizes innovation, a learner-
characteristic-based approach, and careful planning to create an optimal learning environment; and
(3) The optimization of learning media, such as the Math Fun Board and Numeracy Snakes and Ladders,
has succeeded in improving students' understanding of the material in a fun and interactive way. In
conclusion, the application of the Make Learning Fun method by Teaching Campus students at SDN 4
Bdhan has proven successful in creating learning that attracts attention, is interactive, and fun. Through
the use of innovative media, such as the Math Fun Board and Numeracy Snakes and Ladders, as well
as an approach tailored to the characteristics of the students, the students succeeded in increasing the
motivation and active involvement of the students in the learning process.
Keywords: Campus Student Teaching, Learning Methods, Innovative Media

PENDAHULUAN upaya menciptakan suasana yang mampu
Proses pembelajaran yang Dberkualitas memotivasi peserta didik untuk lebih
memegang  peranan  penting  dalam bersemangat [1]. Antusiasme belajar
membangun potensi peserta didik secara menjadi salah satu indikator keberhasilan
optimal. Pembelajaran tidak hanya sebatas pembelajaran, yang terlihat dari partisipasi
penyampaian materi, tetapi merupakan aktif, keterlibatan emosional, dan keinginan
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peserta didik untuk mencapai tujuan belajar
[2]. Namun, penelitian Prayitno dkk.,
menemukan bahwa metode pembelajaran
yang  kurang  bervariasi  seringkali
menyebabkan peserta didik kehilangan
semangat belajar. Akibatnya, kejenuhan
muncul, keterlibatan siswa berkurang, dan
hasil belajar menurun [3]. Kondisi ini
menunjukkan perlunya strategi
pembelajaran yang kreatif dan
menyenangkan agar dapat meningkatkan
minat dan semangat siswa. Interaksi antara
guru dan peserta didik menjadi faktor kunci
dalam membangun suasana belajar yang
menarik [4].

Metode pembelajaran yang monoton dan
terbatasnya variatif yang digunakan guru
sering kali membuat partisipasi peserta
didik menjadi tidak aktif di kelas, sehingga
menyebabkan  kejenuhan atau  tidak
bersemangat dalam pembelajaran di kelas
[5]. Kondisi seperti ini yang menyebabkan
peserta didik kurang semangat dan tertarik
untuk  belajar lebih dalam terkait
pembelajaran sehingga berdampak negatif
pada pembentukan karakter, pengembangan
potensi, dan prestasi akademik mereka.
Oleh sebab itu, mengembangkan strategi
pembelajaran yang dapat menarik perhatian
dan menyenangkan untuk peserta didik
menjadi sebuah kebutuhan yang perlu
diatasi agar peserta didik tetap aktif
mengikuti pelajaran dengan berpartisipasi
dalam  pembelajaran.  Interaksi  ini
diharapkan menjadi aspek penting dalam
proses pengajaran dan pembelajaran, dan
guru dipandang sebagai faktor utama dalam
mengelola kelas secara efektif [6].

Program  Merdeka Belajar Kampus
Merdeka (MBKM) yang diinisiasi oleh
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi Republik Indonesia
(Kemendikbudristek RI) bertujuan untuk
mencetak Sumber Daya Manusia (SDM)
yang unggul, cerdas dan berkarakter. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa kegiatan
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MBKM dapat meningkatkan kompetensi
dan  keterampilan mahasiswa  untuk
menghadapi persaingan kerja global [7].
MBKM memasukkan keterampilan abad 21
dan literasi digital ke dalam kurikulum,
serta mendorong kolaborasi dengan mitra
industri [8]. Program ini dirancang untuk
melahirkan  peserta  didik  dengan
kemampuan  berpikir  kritis,  kreatif,
terampil, serta mampu berkolaborasi secara
efektif [9]. Program Kampus Mengajar atau
disingkat menjadi kamjar merupakan salah
satu inisiatif dalam MBKM yang dirancang
untuk memberdayakan mahasiswa agar
berkontribusi secara langsung dalam proses
pembelajaran di jenjang SD dan SMP [8].
Melalui program ini, mahasiswa diberikan
kesempatan untuk belajar di luar kelas
dengan menjadi mitra guru dalam kegiatan
pembelajaran. Diluncurkan pada tahun
2020, program ini melibatkan mahasiswa
dari berbagai disiplin ilmu, terutama dari
program pendidikan, sebagai bagian dari
persiapan mereka untuk menjadi tenaga
pendidik [10].

Program kamjar bertujuan mendukung
peningkatan  kualitas  pendidikan  di
Indonesia melalui kolaborasi strategis
antara perguruan tinggi dan sekolah dasar
maupun menengah [11]. Mahasiswa yang
berpartisipasi diharapkan mampu
merancang strategi pembelajaran yang
inovatif dan kreatif sehingga tercipta
suasana  belajar yang efektif dan
menyenangkan bagi siswa. Pelaksanaan di
SDN Bdhan, di mana enam mahasiswa
yang tergabung dalam kamjar angkatan 8
tahun 2024 merancang dan menerapkan
strategi pembelajaran interaktif melalui
metode Make Learning Fun. Pendekatan ini
melibatkan penggunaan media
pembelajaran yang beragam dan inovatif
untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan serta meningkatkan
motivasi belajar peserta didik. Langkah ini
menunjukkan bagaimana upaya kreatif
dalam  pembelajaran dapat memacu
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semangat peserta didik untuk lebih terlibat
dalam proses belajar di kelas.

Sebagaimana hasil penelitian terdahulu
menjelaskan bahwa model pembelajaran
kolaboratif mampu meningkatkan
partisipasi peserta didik, keterampilan
sosial, serta pencapaian akademik dalam
pembelajaran [12]. Namun, penelitian
tersebut dilakukan dengan penelitian
tindakan terdiri atas 3 siklus. Sedangkan,
dalam penelitian ini peneliti menggunakan
pendekatan kualitatif dengan observasi
berperan serta di dalamnya. Penelitian
lainnya menyatakan bahwa  bahwa
mahasiswa mengalami kebingungan terkait
informasi kegiatan dalam program MBKM
yang disebabkan beberapa faktor termasuk
manusia, metode, lingkungan dan peralatan
[13]. Berbeda halnya dengan penelitian ini,
mahasiswa yang mengikuti  kamjar
memiliki inisiatif yang tinggi dibuktikan
dengan menerapkan metode Make Learning
Fun atau yang biasa disebut pembelajaran
belajar sambil bermain.

Make Learning Fun merupakan metode
pembelajaran  yang  diinisiasi  oleh
mahasiswa kamjar di SDN Bdhan untuk
menciptakan lingkungan belajar yang
menarik perhatian dan interaktif di dalam
kelas. Strategi ini dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam  pembelajaran  dengan  cara
mengurangi kebosanan dan meningkatkan
motivasi  mereka.  Pendekatan  ini
memberikan ruang bagi peserta didik untuk
terlibat dalam aktivitas belajar yang
menyenangkan, sehingga mereka lebih
antusias dan termotivasi untuk mengikuti
proses pembelajaran.

Dalam beberapa tahun terakhir, kebosanan
dalam pembelajaran menjadi salah satu isu
signifikan dalam dunia pendidikan. Pekrun
menyebutkan bahwa kebosanan dapat
berdampak negatif terhadap proses belajar
peserta didik. Apabila tantangan yang
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diberikan dalam pembelajaran terlalu
rendah atau terlalu tinggi, peserta didik

cenderung  kehilangan  minat  dan
mengalami kejenuhan [14]. Oleh karena itu,
menciptakan  lingkungan pembelajaran

yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan
peserta didik menjadi hal yang krusial untuk
mencegah kebosanan dan memastikan
proses belajar mengajar berlangsung secara
optimal. Melalui metode Make Learning
Fun mahasiswa diharapkan mampu menjadi
fasilitator yang mengembangkan berbagai
metode inovatif untuk membangkitkan
semangat belajar peserta didik. Program ini
berfokus pada pencapaian hasil akademik,
dan juga pada pembentukan pengalaman
belajar yang bermakna, interaktif, dan
menyenangkan.  Penelitian  terhdahulu
menjelaskan bahwa lingkungan kelas
merupakan suasana yang dinamis di mana
peserta didik dan guru dapat secara aktif
berinteraksi melalui diskusi, percakapan,
tulisan, serta menggunakan isyarat non
verbal [6]. Melalui pendekatan ini, proses
pembelajaran di kelas tidak lagi dirasakan
sebagai sesuatu yang membosankan bagi
peserta didik, tetapi menjadi pengalaman
belajar yang menyenangkan dan interaktif
bagi peserta didik.

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji
metode Make Learning Fun yang
diterapkan oleh mahasiswa kampus
mengajar dalam pembelajaran. Penelitian
ini dirasa penting dilakukan karena dapat
memberikan rekomendasi berbasis bukti
kepada pemangku kebijakan pendidikan,
institusi penyelenggara program kamjar,
serta guru dalam mengoptimalkan strategi
pembelajaran yang lebih menarik dan
efektif. Penelitian ini difokuskan pada
bagaimana program tersebut mampu
menciptakan ~ suasana  belajar  yang
interaktif, menarik, dan menyenangkan
sehingga dapat meningkatkan motivasi,
keterlibatan aktif, dan pemahaman peserta
didik terhadap materi pelajaran. Penelitian
ini diharapkan menjadi salah satu metode
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alernatif ~ pembelajaran  yang  dapat
digunakan oleh mahasiswa untuk mengatasi
kebosanan dalam kelas dan mendorong
terciptanya pengalaman belajar yang lebih
bermakna.

METODE

Penelitian ini dilakukan menggunakan
pendekatan kualitatif dengan desain studi
kasus karena bertujuan untuk memahami
fenomena individu dan program secara
mendalam dalam konteks alami. Fokus
penelitian adalah mengkaji implementasi
metode Make Learning Fun yang
diterapkan oleh mahasiswa di SDN 4 Bdhan
pada waktu pelaksanaan di bulan Mei-Juni
2024, khususnya dalam pembelajaran di
kelas.  Selanjutnya, dianalisis untuk
mengembangkan sebuah teori [15]. Subjek
penelitian ini adalah mahasiswa yang
tergabung dalam  program  Kampus
Mengajar dan guru SDN Bdhan 4.
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Instrumen yang digunakan peneliti untuk
melakukan penelitian ini, yaitu: (1) peneliti
melakukan observasi langsung ke lokasi
SDN 4 Bdhan yang berlokasi di Desa
Bdhan, Kota Depok, Jawa Barat. Peneliti
menjadi  partisipan bagaimana proses
penerapan metode pembelajaran di kelas
oleh mahasiswa; (2) peneliti melakukan
wawancara dengan enam mahasiswi dan
guru sebagai triangulasi sumber atas
penerapan program mahasiswi; dan (3)
peneliti melakukan dokumentasi untuk
menampilkan bukti serta memperkuat data.
Peneliti menggunakan analisis data melalui
tiga tahan utama model interaktif [16],
yaitu: (1) mereduksi data untuk fokus
penelitian; (2) menyajikan data yang telah
dipilih untuk dideskripsikan secara jelas;
dan (3) memverifikasi data dengan menarik
kesimpulan berdasarkan hasil temuan yang
diperoleh dari proses analisis tersebut.

Tabel 1. Pedoman Wawancara

Subjek Penelitian Topik Pertanyaan
Mabhasiswi Kampus Mengajar 1. Identitas Informan
2. Topik 1: Perencanaan Mengajar
3. Topik 2: Pendekatan mengajar
4. Topik 3: Strategi pelaksanaan program
Gurung Pamong 1. Identitas Informan
2. Topik 1: Penilaian terhadap mahasiswa
3. Topik 2: Pandangan terkait metode ajar
HASIL DAN PEMBAHASAN meningkatkan motivasi dan keterlibatan
Berdasarkan hasil data di lapangan, peserta didik. Temuan penelitian dapat
penelitian ini  menunjukkan  bahwa dirinci sebagai berikut:
implementasi metode Make Learning Fun
sebagai metode pembelajaran  yang Ice Breaking Menjadi Salah Satu

diterapkan oleh mahasiswa kamjar di SDN
Bdhan 4 memberikan dampak positif
terhadap proses pembelajaran di kelas.
Metode ini merupakan inisiatif pertama
yang dikembangkan oleh mahasiswa di
sekolah tersebut, dengan fokus
menciptakan ~ suasana  belajar  yang
interaktif, kreatif, dan menyenangkan.
Mahasiswa  berperan  aktif  dalam
mendukung guru untuk mengembangkan
metode  pembelajaran  yang  mampu
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Pendekatan Mahasiswa dalam Metode
Make Learning Fun

Berdasarkan data observasi bahwa Ice
Breaking menjadi salah satu temuan yang
termasuk ke dalam metode yang diciptakan
oleh mahasiswa kampus mengajar dalam
pembelajaran untuk membuat kelas menjadi
menarik dan interaktif di SDN 4 Bdhan.
Sebagaimana  hasil penelitian  yang
dilakukan oleh [17] menjelaskan bahwa
kegiatan Ice Breaking sangat bermanfaat
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bagi guru dalam pengelolaan kelas untuk
mengkondisikan peserta didik ketika
mereka belum siap sepenuhnya mengikuti
pelajaran, seperti sedang gaduh, atau
kurang bersemangat dalam mengikuti
pembelajaran. Penerapan Ice Breaking
bertujuan untuk membangkitkan kembali
semangat belajar peserta didik sehingga
dapat membantu membangun kesiapan dan
meningkatkan konsentrasi mereka untuk
belajar [18].

Sebagai pelaksana pengajaran di kelas, guru
dituntut agar dapat merancang proses
pembelajaran  yang  menarik  dan
menyenangkan agar dapat meningkatkan
motivasi peserta didik dalam belajar [19].
Menurut Evertson and Weinstein (20006)
menjelaskan  bahwa untuk mendapat
pemahaman tingkat pengelolaan kelas yang
tinggi, guru harus memahami lima aspek
berikut: (1) membangun  hubungan
interpersonal dengan siswa; (2)
memaksimalkan potensi peserta didik
terhadap pembelajaran; (3) memotivasi
keterlibatan akademik peserta didik; (4)
mengembangkan keterampilan sosial dan
pengendalian diri peserta didik; dan (5)
mengambil tindakan untuk menangani
masalah perilaku [20].

Penerapan Ice Breaking dalam metode
pembelajaran terkait erat dengan lima aspek
pengelolaan kelas yang esensial bagi guru
untuk mencapai pemahaman mendalam
dalam mengelola kelas, yaitu: (1)
Membangun  Hubungan Interpersonal
dengan Peserta Didik, melalui aktivitas Ice
Breaking  [21], mahasiswa Kampus
Mengajar mampu menciptakan suasana
kelas yang nyaman dan hangat, mempererat
hubungan interpersonal antara pengajar dan
peserta didik. Kegiatan ini memberikan
ruang bagi peserta didik untuk merasa
dihargai dan diperhatikan, yang pada
gilirannya memotivasi mereka untuk
terlibat secara aktif dalam pembelajaran; (2)
Memaksimalkan Potensi Peserta Didik
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terhadap Pembelajaran, Dengan Ice
Breaking [18], hambatan emosional seperti
kejenuhan  atau  kecemasan  dapat
diminimalkan. Peserta didik yang merasa
rileks dan nyaman lebih mampu
mengembangkan potensi mereka dalam
menyerap dan memahami materi pelajaran;
(3) Memotivasi Keterlibatan Peserta Didik,
kegiatan Ice Breaking yang interaktif dan
menyenangkan mendorong peserta didik
untuk lebih terlibat dalam proses
pembelajaran  [17]. Pendekatan ini
menciptakan pengalaman belajar yang
menarik  sekaligus  relevan  dengan
kebutuhan mereka sehingga memperkuat
keterlibatan proses pembelajaran;  (4)
Mengembangkan Keterampilan Sosial dan
Pengendalian Diri Peserta Didik, melalui
aktivitas yang melibatkan kerja sama dan
komunikasi, Ice Breaking membantu
peserta didik mengasah keterampilan sosial
mereka [22]. Selain itu, mereka juga belajar
mengelola emosi dan pengendalian diri,
terutama saat menghadapi situasi yang
membutuhkan konsentrasi dan
kedisiplinan; dan (5) Mengambil Tindakan
untuk Menangani Masalah Perilaku, Ice
Breaking berfungsi sebagai alat untuk
mengatur kembali suasana kelas yang
terganggu oleh perilaku peserta didik [3],
seperti kegaduhan atau kurang fokus.
Dengan menciptakan transisi yang halus
menuju suasana belajar, metode ini
membantu mengelola dan mencegah
perilaku yang dapat menghambat proses
pembelajaran.

Hasil temuan ini menunjukkan bahwa
mahasiswa peserta Program Kampus
Mengajar memiliki potensi besar untuk
memberikan  kontribusi  positif  di
lingkungan pendidikan, meskipun
pengalaman mengajar mereka masih
terbatas. Mahasiswa ini mampu
menunjukkan kompetensi layaknya seorang
guru profesional, yang terlihat dari kesiapan
mereka dalam mengelola pembelajaran di
kelas.  Penelitian ~ sebelumnya  juga
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mengungkapkan bahwa untuk
meningkatkan  partisipasi  siswa  dan
mengurangi perilaku negatif di kelas, calon
guru perlu menerapkan strategi pengajaran
yang efektif, termasuk menetapkan standar
tinggi, menentukan tujuan yang jelas,
memberikan arahan yang tepat, serta
mempertahankan kebiasaan belajar yang
positif [23].

Dengan demikian, Ice Breaking sebagai
bagian dari pendekatan mahasiswa Kampus
Mengajar di SDN 4 Bdhan secara signifikan

berkontribusi dalam meningkatkan
kesiapan dan konsentrasi peserta didik di
kelas. Mahasiswa menunjukkan

kemampuan yang unggul dalam memahami

dan menerapkan lima aspek utama
pengelolaan  kelas, meskipun belum
memiliki  pengalaman  sebagai  guru

profesional. Mereka berhasil menciptakan
suasana pembelajaran yang ideal dengan
menerapkan metode menarik dan interaktif
sehingga suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan dan mendorong keterlibatan
aktif peserta didik di kelas.
Fokus Pembelajaran dalam Make
Learning Fun

Berdasarkan hasil wawancara, mahasiswa
kamjar mengidentifikasi langkah-langkah
utama untuk menciptakan kelas yang
menarik perhatian dan interaktif. Langkah-
Langkah ini dapat dirumuskan menjadi
fokus pembelajaran sebagai berikut: (1)
Persiapan Materi Pembelajaran, mahasiswa
memastikan bahwa materi yang akan
diajarkan dirancang secara sistematis dan
relevan dengan kebutuhan peserta didik.
Hal ini bertujuan agar proses pembelajaran
berjalan terarah dan efektif; (2) Pemilihan
Metode  Pembelajaran  yang  Tepat,
pendekatan pembelajaran yang digunakan
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran
dan karakteristik peserta didik. Dengan
metode yang tepat, pembelajaran menjadi
lebih mudah dipahami dan mampu menarik
minat peserta didik; (3) Penggunaan Media
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Pembelajaran yang Beragam, mahasiswa
menyediakan berbagai macam media
pembelajaran, seperti alat peraga, video,
dan bahan interaktif lainnya, untuk
membantu peserta didik memahami materi
dengan lebih baik. Media yang variatif juga
membantu  menjaga  perhatian  dan
meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam pembelajaran; (4) Penerapan Ice
Breaking untuk Membangkitkan Semangat,
Ice Breaking menjadi salah satu strategi
utama untuk menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan membangun
kembali konsentrasi peserta didik, terutama
ketika mereka mulai kehilangan fokus atau
merasa jenuh; dan (5) Pendekatan
Berdasarkan Karakteristik Peserta Didik,
dalam proses pembelajaran, mahasiswa
melakukan pendekatan personal dengan
memahami karakteristik dan kebutuhan
peserta didik. Pendekatan ini
memungkinkan mahasiswa menyesuaikan
gaya pengajaran mereka sehingga peserta
didik merasa lebih dihargai dan termotivasi
untuk belajar.

Fokus pembelajaran ini menunjukkan
bahwa mahasiswa Kampus Mengajar tidak
hanya mengutamakan penguasaan materi,
tetapi juga memperhatikan aspek emosional
dan sosial peserta didik. Strategi ini menjadi
kunci untuk menciptakan suasana belajar
yang interaktif, —menyenangkan, dan
bermakna di dalam kelas. Sebagaimana
hasil penelitian terdahulu menjelaskan
bahwa seorang guru perlu memahami dan
memiliki gambaran yang komprehensif
mengenai bagaimana proses pembelajaran
itu berjalan, serta memahami langkah-
langkah yang diperlukan agar tugas
mengajar dapat dilaksanakan dengan baik
dan mencapai hasil yang diharapkan [24].
Maka dalam hal ini mahasiswa kampus
mengajar telah berhasil menerapkan
perencanaan yang tepat dalam
pembelajaran di kelas menjadi menarik dan
interaktif.
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Hasil penelitian ini mengidentifikasi tiga
poin utama yang menjadi  fokus
pembelajaran dalam metode ini yang
diterapkan oleh mahasiswa Kampus
Mengajar di SDN 4 Bdhan, yaitu: (1)
Meningkatkan  Kualitas  Pembelajaran
melalui Inovasi dan Kreativitas,
sebagaimana penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa kreativitas mahasiswa
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
melalui inovasi dan kreativitasnya [25].
Mahasiswa kamjar menunjukkan
kemampuan inovatif dan kreatif dalam
merancang pembelajaran yang tidak hanya
berfokus pada transfer pengetahuan
(transfer knowledge), tetapi juga pada
penciptaan suasana belajar yang menarik,
interaktif, dan menyenangkan. Strategi ini
dirancang untuk memastikan pembelajaran
relevan dengan kebutuhan peserta didik
tanpa mengurangi pencapaian tujuan utama
pembelajaran; (2) Penerapan Pendekatan
Personal Berbasis Karakteristik Peserta
Didik, seperti penelitian terdahulu bahwa
memahami karakteristik peserta didik
sangat penting untuk keberhasilan proses
pembelajaran [26]. Pendekatan ini berfokus
pada pemahaman  karakteristik  dan
kebutuhan peserta didik Sekolah Dasar,
seperti senang bermain, bergerak, belajar
kelompok, dan meniru [19]. Dengan
mengenali karakter tersebut, mahasiswa
Kampus Mengajar mampu menciptakan
metode pengajaran yang menyenangkan
dan adaptif, termasuk penggunaan media
pembelajaran kreatif untuk mendorong
partisipasi aktif peserta didik; dan (3)
Merancang Pembelajaran Efektif Melalui
Perencanaan yang Sistematis, sebagaimana
penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
perencanaan  pembelajaran  sistematis
merupakan komponen krusial dalam
menciptakan pembelajaran yang efektif dan
berkualitas ([27], [28]). Perencanaan yang
matang menjadi  inti  dari  fokus
pembelajaran ini. Mahasiswa memastikan
setiap langkah pembelajaran, mulai dari
persiapan materi, metode, hingga media
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pembelajaran dirancang secara sistematis
untuk mencapai target pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Pendekatan ini mengintegrasikan proses
pembelajaran yang terstruktur dengan
fleksibilitas agar tetap menarik bagi peserta
didik.

Ketiga fokus ini mencerminkan pendekatan
mahasiswa kamjar dalam pelaksanaan
pembelajaran yang efektif secara akademik,
dan juga menyenangkan dan relevan
dengan kebutuhan peserta didik di kelas.

Optimalisasi Media Pembelajaran dalam
Make Learning Fun

Adapun data yang peneliti dapatkan
berdasarkan hasil wawancara bersama
ketua tim SF. menjelaskan mengenai
metode Make Learning Fun, yaitu:
“Metode pembelajaran yang bisa membuat
peserta didik menjadi lebih aktif terlibat
dalam proses belajar dan merasa belajar
ternyata merupakan hal vang
menyenangkan  dengan  menggunakan
games. Melalui make learning fun saya dan
tim membuat media pembelajaran yang
menyenangkan diantaranya; Math Fun
Board dan Ular Tangga Numerasi. Math
Fun Board adalah salah satu media
pembelajaran numerasi berbentuk games
monopoli  yang  berisikan  pertanyaan
matematika. Ular Tangga Numerasi adalah
salah satu media pembelajaran numerasi
yvang menyenangkan.”

Berdasarkan hasil wawancara menunjukkan
bahwa menggunakan media pembelajaran
yang melibatkan peserta didik secara aktif
melalui permainan dapat membuat proses
belajar terasa lebih menyenangkan. Metode
Make Learning Fun mencakup pembuatan
media pembelajaran kreatif, seperti Math
Fun Board dan Ular Tangga Numerasi.
Math ~ Fun  Board adalah  media
pembelajaran berbentuk permainan
monopoli dengan pertanyaan matematika,
yang menciptakan suasana interaktif dan
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menyenangkan. Sedangkan, Ular Tangga
Numerasi dirancang untuk membantu
peserta didik memahami konsep numerasi
melalui permainan yang menghibur dan
edukatif.

Kedua media ini digunakan untuk
menyampaikan materi secara interaktif dan
menarik, meningkatkan keterlibatan serta
pemahaman peserta didik terhadap materi
pelajaran. Sebagaimana hasil penelitian
terdahulu menjelaskan bahwa dalam proses
pembelajaran, guru membutuhkan beragam
metode yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. Seorang
guru tidak akan dapat menjalankan
tanggung jawabnnya dengan baik tanpa
menguasai metode mengajar yang tepat
[29]. Untuk itu mahasiswa kampus
mengajar menciptakan metode
pembelajaran yang menyenangkan dan juga
interaktif, yaitu: belajar sambil bermain
dengan Match Fun Board, Ice Breaking,
dan Ular Tangga berbasis literasi dan
numerasi. Menurut penelitian Serensen
(2011) menyajikan gagasan tentang desain
pendidikan, yang melibatkan perencanaan,
pengorganisasian  proses pembelajaran
dalam pembelajaran berbasis permainan,
memilih konten yang sesuai dengan mata
pelajaran yang sedang dipelajari, dan
menetapkan tujuan pembelajaran [30].
Nousiainen et al. menjelaskan bahwa
belajar melalui kreasi permainan dapat
mendorong peserta didik untuk terlibat aktif
secara mendalam dalam tugas-tugas dan
pemecahan  masalah  [31]. Widura
menjelaskan  bahwa  dunia  bermain
merupakan dunia yang menyenangkan bagi
peserta didik sehingga perpaduan antara
belajar dan bermain dapat menciptakan
suatu keselarasan yang harmonis [32].

Kemudian, data tersebut diperkuat dengan
hasil wawancara bersama Guru Pamong
SDN 4 Bdhan ASS, yaitu: “Mahasiswa
kampus mengajar sangat memberikan
pengaruh  terhadap semangat belajar
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peserta didik, dikarenakan mahasiswa
dapat membuat berbagai macam model
pembelajaran yang sangat menarik dan
seru untuk para peserta didik. Mahasiswa
kampus mengajar mempunyai program
make learning fun, yaitu mahasiswa
mengajar  sambil  bermain  dengan
menggunakan proyektor dan sound, lalu
adanya math fun board ini dapat
meningkatkan semangat belajar
matematika pada peserta didik. Dengan

adanya program tersebut menjadikan
peserta didik lebih aktif di kelas.”

Hasil wawancara menunjukkan bahwa
mahasiswa Kampus Mengajar berhasil
memanfaatkan media pembelajaran secara
optimal melalui penggunaan alat dan
strategi interaktif dalam program Make
Learning Fun. Beberapa temuan utama dari
analisis ini, yaitu: (1) Peningkatan Motivasi
Belajar Peserta Didik, program Make
Learning Fun yang dirancang mahasiswa
mampu meningkatkan motivasi belajar
peserta didik melalui pendekatan yang
menyenangkan dan relevan. Pemanfaatan
proyektor, sistem suara, serta media Math
Fun Board menciptakan suasana kelas yang
lebih hidup dan interaktif sehingga
menjadikan pembelajaran bukan sekadar
tugas akademik, melainkan pengalaman
yang menggembirakan bersama guru dan
juga teman sebaya; (2) Kreativitas dalam
Pengembangan  Media  Pembelajaran,
mahasiswa berhasil merancang berbagai
model pembelajaran berbasis teknologi dan
permainan yang menarik. Math Fun Board
sebagai salah satu media pembelajaran
numerasi yang membantu peserta didik
memahami konsep matematika dengan
lebih baik, dan juga meningkatkan
keterlibatan aktif mereka di kelas. Media ini
memberikan tantangan belajar yang seru,
mendorong peserta didik untuk lebih
termotivasi dalam berpartisipasi; dan (3)
Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran,
pendekatan  kreatif ini menunjukkan
bagaimana media pembelajaran inovatif
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dapat menjadi sarana untuk meningkatkan
keterlibatan ~ peserta  didik. = Dengan
kombinasi  teknologi  dan  elemen
permainan, peserta didik dapat berperan
sebagai pendengar dan terlibat aktif dalam
proses pembelajaran, yang berdampak
positif pada peningkatan capaian belajar
mereka.

Dengan demikian, pemanfaatan media
pembelajaran dalam metode yang diinisiasi
oleh mahasiswa kamjar memiliki dampak
signifikan terhadap motivasi, partisipasi,
dan hasil belajar peserta didik. Penelitian
telah menunjukkan bahwa permainan
edukatif, baik tradisional maupun digital
dapat meningkatkan keterlibatan peserta
didik dan menciptakan lingkungan belajar
yang lebih menyenangkan ([33], [34]).
Strategi inovatif yang menggabungkan
teknologi dan  permainan interaktif
menciptakan pengalaman belajar yang
menarik sekaligus efektif. Temuan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran
yang dirancang dengan baik dapat menjadi
alat yang transformatif dalam mendukung
keberhasilan pendidikan. Pada dasarnya,
pemanfaatan media pembelajaran terbukti
mampu meningkatkan pemahaman peserta
didik, memotivasi mereka untuk belajar,
serta memperkuat efektivitas komunikasi
antara pendidik dan peserta didik ([35],
[36], [37]).

SIMPULAN

Penerapan metode Make Learning Fun oleh
mahasiswa Kampus Mengajar di SDN 4
Bdhan telah membuktikan keberhasilannya
dalam menciptakan pembelajaran yang
menarik  perhatian,  interaktif, dan
menyenangkan. Penelitian ini menganalisis
bahwa metode yang diinisiasi oleh
mahasiswa di SDN 4 Bdhan memiliki peran
yang  penting  dalam  menjadikan
pembelajaran lebih menarik perhatian dan
interaktif bagi siswa. Salah satunya adalah
penerapan Ice Breaking merupakan metode
yang sering digunakan karena terbukti
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dapat meningkatkan partisipasi siswa dan
menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan. Selain itu, mahasiswa
kamjar telah menentukan tiga fokus utama
untuk menerapkan Make Learning Fun: (1)
menyediakan materi ajar secara terstruktur
dan sesuai kebutuhan siswa; (2) memilih
metode pengajaran yang tepat untuk
memenuhi  kebutuhan siswa; dan (3)
menggunakan berbagai alat pembelajaran
untuk meningkatkan pemahaman siswa.
Keberhasilan program ditentukan oleh
pengoptimalan  media  pembelajaran.
Pemanfaatan media pembelajaran secara
optimal ini mendukung tujuan
pembelajaran secara akademik, dan juga
memberikan pengalaman belajar yang
mendalam serta relevan bagi kebutuhan
peserta didik di sekolah dasar. Dengan
memadukan eclemen edukasi dan hiburan,
peserta didik diajak untuk belajar melalui
aktivitas yang menyenangkan sehingga
mereka lebih mudah mengaitkan materi
pelajaran dengan kehidupan nyata.
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