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Abstract. KKN (Community Service Program) is a program organized by the University of Muhammadiyah
Jakarta as a form of implementation of al-ma'un theology towards caring and progressive students so that the
KKN program can be carried out in accordance with the locations determined by the Institute for Research and
Community Service. This learning while playing program was attended by 10 kindergarten students. This
number of studenis is based on the current conditions at TK Aisyivah 16 Kampung Sawah. This KKN program
raises the topic of learning while playing using input and output methods. The program is carried out in a slum
environment with a limited number of students where this kindergarten operates and competes with other
kindergartens. The purpose of this program is to increase effectiveness and creativity in learning and to
increase the attractiveness of early childhood learning. The results of this program can be concluded that
during the learning activities, while playing at Kindergarten Aisyivah 16 Kampung Sawah, North Jakarta, it
went well and smoothly, even though there were several obstacles they could still be overcome and the increase
in the number of students, from 10 students, increased by 5 people so that it became 15 students and The
students were very enthusiastic about the activities carried out.
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Abstrak. KKN (Kuliah Kerja Nyata) merupakan suatu program yang di selenggarakan oleh Universitas
Muhammadiyah Jakarta sebagai bentuk implementasi teologi al-ma’un menuju mahasiswa peduli dan
berkemajuan sehingga dapat terlaksananya program KKN ini sesuai dengan lokasi tempat yang sudah
ditentukan oleh Lembaga Penelitian dan Pengabdian Kepada Masyarakat. Program belajar sambil bermain ini
diikuti sebanyak 10 murid anak TK. Jumlah murid ini sudah berdasarkan dengan kondisi yang ada di TK
Aisyiyah 16 Kampung Sawah saat ini. Program KKN ini mengangkat topik tentang belajar sambil bermain
dengan menggunakan metode input dan outpu. Program dilakukan di lingkungan yang kumuh dengan jumlah
murid yang terbatas dimana TK ini beroperasi dan bersaing dengan TK lainnya. Tujuan program ini di
laksanakan adalah untuk meningkatkan efektivitas dan kreativitas dalam pembelajaran serta meningkatkan daya
tarik belajar anak anak usia dini. Hasil dari program ini dapat di simpulkan bahwa selama kegiatan belajar
sambil bermain di Tk Aisyiyah 16 Kampung Sawah Jakarta Utara berjalan dengan baik dan lancar walaupun ada
beberapa kendala tapi masih bisa diatasi serta bertambahnya jumlah murid yang mulanya 10 murid bertambah 5
orang sehingga menjadi 15 murid serta murid — murid sangat antusias dengan kegitan yang dilakukan.

Kata kunci: belajar dan bermain, pendidikan, anak-anak.

1. PENDAHULUAN
Program Kuliah Kerja Nyata (KKN) adalah suatu bentuk pendidikan dalam bentuk
pengabdian kepada masyarakat. Dalam pengabdian ini mahasiswa diberikan pengalaman
belajar untuk hidup di tengah-tengah masyarakat di luar kampus dan secara langsung

mengidentifikasi serta menangani masalah-masalah pembangunan yang dihadapi.
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Kuliah Kerja Nyata (KKN) Universitas Muhammadiyah Jakarta merupakan salah
satu bentuk implementasi teologi al-ma’un menuju mahasiswa peduli dan berkemajuan
dari yang dimana salah satu implikasi dari Tri Dharma Perguruan Tinggi yaitu pengabdian
masyarakat. KKN bagi mahasiswa diharapkan dapat menjadi suatu pengalaman belajar
yang baru untuk menambah pengetahuankemampuan, dan kesadaran hidup
bermasyarakat.

Bagi masyarakat sasaran, kehadiran mahasiswa diharapkan mampu memberikan
motivasi dan inovasi dalam bidang pembangunan dan pengalaman. Hal ini selaras dengan
fungsi perguruan tinggi sebagai agen pembaharuan. Oleh karena itu, mahasiswa harus
dapat bertindak sebagai jembatan (komunikator) terhadap masyarakat.

Salah satu program dalam melaksanakan KKN ini adalah dengan mengadakan
belajar sambil bermain dengan murid TK Aisyiyah 16 Kampung Sawah, Jakarta Utara.
Dengan di adakan nya kegiatan belajar sambil bermain di harapkan dapat meningkatkan
efektivitas dan kreatif serta meningkatkan daya tarik belajar anak usia dini. Lingkungan
pendidikan, terutama taman kanak-kanak, dapat memberi anak-anak pengawasan dan
keterampilan yang mereka butuhkan (Gogik, 2023). Anak melakukan proses belajar
melalui pengalaman hidupnya. Pengalaman yang baik dan menyenangkan akan berdampak
positit bagi perkembangannya (Kurniati & Watini, 2022).

Metode pembelajaran yang paling tepat untuk anak usia Taman Kanak-Kanak
adalah bermain (Soliz et al., 2011). Salah satu fungsi penting bermain adalah memberikan
kesempatan pada anak untuk mengasimilasi kenyataan terhadap dirinya dan dirinya
terhadap kenyatan (Ishak et al., 2021). Belajar sambil bermain dapat menyenangkan dan
menghibur bagi anak-anak. Bermain bagi anak adalah kegiatan yang serius tetapi
menyenangkan (Zaini, 2019).

Secara garis besar tahap pelaksanaan KKN terbagi atas 3 tahap yakni tahap
persiapan, tahap pelaksanaan dan tahap evaluasi. Dengan begitu pelaksanaan program
yang sudah di tentukan dapat berjalan dengan efektif sehingga bisa terwujud dari apa yang
sudah di harapkan sebelumnya.

Penerapan kegiatan belajar sambil bermain adalah kegiatan yang dilaksanakan atas
dasar kesadaran sebagai hasil pembelajaran yang dapat membuat murid serta orang tua
murid dapat memahami apa yang di laksnakan serta manfaat dalam program belajar sambil
bermain ini. Bermain memiliki fungsi memberikan efek positif terhadap perkembangan
anak. Anak yang bermain adalah anak yang menyerap berbagai hal baru di sekitarnya

seperti kosakat a. Pemilihan jenis permainan yang cocok sesuai dengan perkembangan
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anak menjadi penting agar pesan edukatif dari permainan dapat ditangkap anak dengan
mudah (Azizah & Kurniawati, 2013).

Anak anak pada usia (4-6 tahun) merupakan usia yang tepat untuk menjalankan
program belajar sambil bermain yang di harapkan dapat meningkatkan efektivitas serta
kreativitas belajar dan bermain dalam usia nya. Sehingga menjadi kebiasaan dan
menumbuhkan nilai positif pada anak TK Aisyiyah 16 Kampung Sawah.

Berdasarkan hal tersebut Mahasiswa KKN tertarik untuk melaksanakan program
belajar sambil bermain dengan tujuan meningkatkan efektivitas dan kreativitas dalam

pembelejaran serta meningkatkan daya tarik belajar anak usia dini.

. METODE PELAKSANAAN
Metode pendekatan yang digunakan dalam pelaksanaan Kuliah Kerja Nyata (KKN)
ini melalui beberapa tahapan dimulai dengan persiapan, pelaksanaan dan evaluasi.
A. Persiapan
Dimulai dari metode persiapan yaitu proses persetujuan dengan mitra dan
mendiskusikan terkait permasalahan yang ada pada mitra sehingga dapat dilakukan
perencanaan program kerja yang tepat.
1). Observasi
Observasi yaitu pengamatan langsung kelapangan, Pada metode pengamatan
ini, Mahasiswa KKN terjun langsung untuk mengamati secara langsung pelaksanaan
kegiatan KKN, kegiatan-kegiatan, dan data yang diperlukan. Dalam metode
pengamatan ini adalah mengamati secara langsung di lokasi, pelaksanaan proses,
kegiatan-kegiatan program bersama mitra KKN.
2). Wawancara
Wawancara merupakan pengumpulan informasi dengan cara mengajukan
pertanyaan secara lisan dan dijawab secara lisan. Wawancara bertujuan untuk
mendapatkan informasi yang relevan terkait dengan program yang di lakukan pada
pelaksanaan KKN ini.
B. Pelaksanaan
Setelah dilakukan observasi dan wawancara didapatkan hasil terkait
permasalahan yang ada pada mitra. Berikut metode pelaksanaan yang kami lakukan:
1) Mengajar pengenalan huruf dan angka
Dengan metode ini kami memperkenalkan bentuk serta jumlah huruf dan

angka yang ada dengan berulang ulang tanpa melihat. Yang dimana di harapkan
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anak TK Aisyiyah 16 ini dapat segera cepat paham dan hafal dari bentuk huruf dan
angka.
2) Mengenali hewan dan warna dalam bahasa inggris
Setelah mengajar pengenalan huruf dan angka, selanjutnya kami
melaksanakan kegiatan ini dengan cara memberi pertanyaan seputar hewan dan
warna warna dalam bahasa inggris. Yang di harapkan dalam kegiatan mengajar ini
anak anak mampu mengenali serta memahami bahasa selain bahasa indonesia dari
hewan dan warna warna yang ada.
3) Ice breaking
Sebagai bentuk penutupan mengajar sambil bermain Mahasiswa KKN
melakukan pertanyaan ulang dari apa yang telah kami ajarkan, dan siapa yang bisa
menjawab tercepat akan mendapatkan hadiah yang telah disiapkan.
C. Hasil dan Pembahasan
Kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN) berdasarkan hasil kegiatan yang telah
kami lakukan adalah belajar sambil bermain di TK Aisyiyah 16 Kampung Sawah,
Jakarta Utara.
a. Pembukaan
Sebelum melaksanakan Kuliah Kerja Nyata (KKN) di Kampung Sawah
Jakarta Utara kami memulainya dengan mengadakan pembukaan dengan
perkenalan dan pendekatan pada anak-anak TK Aisyiyah 16 serta pemberitahuan
mengenai program atau kegiatan yang akan kami laksanakan.
Dalam pelaksaannya kegiatan ini dilakukan setiap seminggu 2 kali dengan
jumlah keseluruhan 10 murid yang ada pada Tk Aisyiyah 16, dimulai dengan
pembukaan pada

—--*~ =

Gambar 1. Pembukaan KKN di TK Aisyiyah.
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tanggal 1 Agustus 2023, pelaksanaan kegiatan belajar sambil bermain pada

tanggal 8 Agustus 2023 dan penutupan belajar sambil bermain pada tanggal 22
Agustus 2023.

b. Belajar sambil bermain

Kegiatan belajar sambil bermain dilaksanakan pada tanggal 8 Agustus
2022 dimulai pada puku 07.00 dihadiri oleh 9 anak.

Gambar 3. Menggendong murid TK Aisyiyah 16 Kampung Sawah Jakarta Utara.
c. Ice Breaking
Setelah kami menjalankan kegiatan belajar sambil bermain, kami
mengadakan tanya jawab berhadiah yang dimana bertujuan agar murid TK
Aisyiyah 16 Kampung Sawah, Jakarta Utara tidak merasa bosan dan juga sebagai
bentuk terimakasih dari kami karena sudah di berikan ksempatan mengajar di TK

Aisyiyah 16 Kampung Sawah, Jakarta Utara dengan respon yang sangat antusias

dari murid murid tersebut.

Gambar 4. foto bersama setelah Ice Breaking dengan murid TK Aisyiyah 16 Kampung

Sawah, Jakarta Utara.
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D. Hasil evaluasi pelaksanaan
Evaluasi pelaksanaan program Kuliah Kerja Nyata merupakan ukuran standar untuk
mengetahui sejauh mana program KKN terlaksana. Selama pelaksanaan program kegiatan
pasti ada kemungkinan ketidak sesuaian dan ketidaksempurnaan dalam menjalankan
program kegiatan, oleh karena itu dilakukan beberapa evaluasi. Berikut beberapa evaluasi
dari program kegiatan yaitu:
Tabel 1. Evaluasi program kegiatan belajar sambil bermain di TK Aisyiyah Kampung Sawah Jakarta

Utara

Man- Setiap anggota kelompok dapat
menjalankan tugasnya masing-masing dalam
menjalankan program kegiatan ini.

Money- Sumber dana yang berasal dari kas
kelompok mampu mencukupi kebutuhan
selama kegiatan berlangsung

Methods- Metode yang digunakan dalam
belajar dan bermain  melalui papan tulis
dengan menulis huruf dan angka yang akan di
ajarkan kepada murid, dengan media papan
tulis anak anak dapat melihat secara langsung
Input cara penulisan dari huruf dan angka yang di
berikan.

Machine- Materi yang disampaikan ringan
karena sasaran kegiatan ini adalah anak-anak
sehingga dapat dengan mudah diterima dan
terlihat dari antusias serta aktif dalam setiap
Tanya jawab yang diberikan

Material- Ukuran dari papan tulis serta ukuran
tulisan yang di kami tulis di papan tulis dapat
terlihat oleh seluruh murid di dalam kelas dan
cahaya penerangan yang cukup dalam
berjalaannya kegiatan belajar sambil bermain.
Selama  kegiatan berlangsung  anak-anak
terlihat antusias memerhatikan apa yang di
ajarkan oleh kami, sesekali mereka terlihat
Process | bercanda dengan teman sebangkunya tetapi
mereka masih mudah untuk di arahkan untuk
lanjut memerhatikan apa yang sedang kami
ajarkan.

Output Seluruh murid TK Aisyiyah 16 Kampung
Sawah, Jakarta Utara mampu mengulangi
materi pada sesi ice breaking yang sudah kami
sampaikan saat mengajar.
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3. KESIMPULAN

Kegiatan KKN di Kampung Sawah, Jakarta Utara terkait program kegiatan belajar
dan bermain di TK Aisyiyah 16 Kampung Sawah, Jakarta Utara berjalan dengan lancar
dan sesuai dengan rencana meskipun masih terdapat beberapa kendala. Murid murid
sangat antusias dengan kegiatan yang kami lakukan. Dengan adanya kegiatan ini
bertambahnya jumlah murid Tk Aisyiyah 16 yang berawal 10 murid bertambah 5 menjadi
15 murid dan dengan adanya kegiatan ini berupaya agar murid murid dapat memahami apa
yang telah kami sampaikan selama proses belajar sambil bermain serta dapat
meningkatkan efektivitas dan kreativitas pada setiap individu murid TK Aisyiyah 16
Kampung Sawah, Jakarta Utara dan kami berharap kedepannya lebih banyak proses dalam
belajar dan bermain yang dapat meningkatkan potensi belajar dan bermain pada anak anak

usia dini.

4. UCAPAN TERIMAKASIH
Terimakasih kami ucapkan sebesar-besarnya kepada Lembaga Penelitian dan
Pengabdian Masyarakat (LPPM) Universitas Muhammadiyah Jakarta, Dosen Pembimbing
Lapangan, Kepala Sekolah TK Aisyiyah 16 Kampung Sawah, Jakarta Utara sebagai Mitra
dan kepada semua pihak yang telah membantu sehingga kegiatan ini berjalan dengan

lancar sesuai dengan apa yang telah kami rencanakan.
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