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ABSTRAK 

Setiap individu pasti memiliki harapan untuk meraih masa depan cerah yang tercermin dalam 

bentuk cita-cita. Pemahaman terhadap cita-cita seringkali dipengaruhi oleh lingkungan sekitar dan 

pendidikan yang diterima. Pendidikan yang diberikan kepada anak- anak berperan penting dalam 

mengembangkan bakat dan minat yang dimiliki. Dengan begitu, anak – anak akan mulai 

membentuk pemikiran untuk menentukan cita-cita. Pengabdian masyarakat ini memiliki tujuan 

untuk memperkenalkan konsep cita-cita dan profesi, menanamkan pemahaman mengenai 

pengelolahan fokus anak dan mendorong motivasi anak – anak untuk mencapai cita-cita yang 

diharapkan. Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini melalui tiga 

langkah, yakni persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Observasi terhadap jumlah siswa dan fasilitas 

yang tersedia, serta persiapan materi dan alat permainan edukatif dilakukan pada tahap persiapan. 

Pada tahap pelaksanaan, observasi diterapkan melalui penggunaan metode pembelajaran interaktif 

dengan melibatkan permainan dan dialog dengan anak - anak. Penilaian terhadap hasil pengamatan 

dan dokumentasi dilakukan pada tahap evaluasi guna menguji efektivitas dari media pembelajaran 

yang digunakan. Hasil pengabdian masyarakat menunjukkan bahwa alat permainan edukatif efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan minat dan partisipasi anak - anak 

untuk memahami konsep bagaimana mencapai cita-cita melalui sikap bijak dalam mengelola. 

Kata Kunci: Cita – Cita, Pengabdian Masyarakat, Pengelolahan Fokus, Anak – Anak, Permainan 

Edukatif 

 

PEiNDAiHULUAiN 

Di era modern ini, pengenalan cita-cita dan profesi kepada anak-anak menjadi 

semakin penting. Pemahaman yang tepat tentang berbagai pilihan profesi dapat membantu 

anak-anak membentuk aspirasi dan mengarahkan minat mereka sejak dini. Bentuk dari cita 

cita ini mungkin dapat bervariasi mulai dari hal sederhana, seperti membeli mainan yang 

diinginkan, hingga yang lebih kompleks, seperti memerankan diri menjadi dokter, guru, 

polisi, tentara, pilot maupun masinis. Pengenalan cita-cita pada anak memiliki manfaat 

penting bagi tumbuh dan kembang anak. Anak dengan pemahaman mengenai cita-cita 

akan cenderung mampu untuk lebih berfokus dalam mengembangkan imajinasi dan 

kreativitas serta membangun motivasi untuk semangat belajar. Secara tidak langsung, hal 

ini akan membangun karakter anak yang lebih disiplin dan pantang menyerah. Salah satu 

cara yang efektif untuk mencapai tujuan ini adalah melalui alat permainan edukatif. 

Permainan edukatif tidak hanya menyenangkan, tetapi juga mampu merangsang 

kreativitas, keterampilan sosial, dan kognitif anak. 

Melalui berbagai alat permainan, anak-anak dapat menjelajahi dunia profesi dengan 

cara yang interaktif dan menyenangkan. Mereka bisa belajar tentang tanggung jawab, 

keterampilan dan tantangan yang dihadapi dalam berbagai pekerjaan, sambil membangun 

rasa percaya diri untuk mengejar cita-cita mereka. Pendekatan ini tidak hanya 

memperkaya pengetahuan, tetapi juga membantu anak-anak mengembangkan 

keterampilan penting yang diperlukan untuk masa depan mereka. Dengan memanfaatkan 
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media belajar yang menyenangkan dan menarik, mahasiswa sebagai pengajar dapat 

membantu anak anak untuk membangun peta jalan dan memotivasi mencapai cita-citanya 

dengan belajar dan berusaha secara maksimal. 

Dengan demikian, penggunaan dan pengembangan alat permainan edukatif sebagai 

sarana untuk mengenalkan cita-cita dan profesi dapat meningkatkan potensi pengaruh 

yang diberikan untuk membentuk karakter dan meraih cita-cita anak anak sejak dini.   

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam proses pengabdian masyarakat ini dilakukan melalui 

beberapa tahapan, yaitu, persiapan, pelaksanaan dan evaluasi. Pada tahapan persiapan, 

mahasiswa sebagai pengajar melakukan kunjungan pertama ke Ketua Rt 13 Kelurahan 

Juata Laut untuk mengajukan perijinan terkait kegiatan pengabdian masyarakat ini yang 

berisi gambaran tujuan kegiatan, serta rangkaian aktivitas edukasi dan permainan. 

Mahasiswa sebagai pengajar juga melakukan observasi dengan mengumpulkan informasi 

mengenai jumlah siswa, fasilitas yang tersedia dan minat anak anak dalam proses 

pembelajaraan. Sebelum melanjutkan tahapan pelaksanaan, mahasiswa sebagai pengajar 

juga mempersiapkan materi dan alat permainan edukatif yang digunakan untuk 

memberikan pemahaman mengenai profesi dan cita-cita kepada anak – anak. Alat 

permainan edukatif yang disiapkan berupa ice breaking, puzzle, dan gambar profesi yang 

akan diwarnai oleh para siswa. Pada tahap   berikutnya, yaitu tahapan pelaksanaan, 

kegiatan mengajar anak anak dilaksanakan pada tanggal 29 sepetember dengan durasi 90 

menit. Selama kegiatan berlangsung, kelompok mengajar melaksanakan pengamatan dan 

rangkaian aktivitas menggunakan alat permainan edukatif sesuai yang telah direncanakan. 

Metode pengamatan atau observasi adalah teknik pengumpulan data yang digunakan 

peneliti dengan mengamati objek yang diteliti secara langsung (Apriyanti et al., 2019). 

Metode ajar yang digunakan merupakan pembelajaran interaktif, dimana para anak -anak 

menceritakan kembali cita-cita di masa depan seperti polisi, dokter, koki, petani, guru, 

pelukis, dan pilot. Kemudian, satu demi satu profesi tersebut ditanyakan kepada anak - 

anak terkait apa yang mereka ketahui mengenai profesi tersebut. Dari jawaban anak anak 

tersebut, mahasiswa sebagai pengajar akan melengkapi informasi mengenai masing-

masing profesi yang sedang dibahas. Selain itu, pembelajaran dilengkapi dengan berbagai 

permainan seperti ice breaking, permainan puzzle, dan mewarnai gambar. 

Tahapan terakhir merupakan tahapan evaluasi yang dilaksanakan setelah kegiatan 

mengajar selesai. Dalam tahapan evaluasi, kelompok melakukan penilaian analisis 

terhadap hasil pengamatan dan dokumentasi. Hasil analisis ditulis dan dilengkapi dengan 

data dokumentasi yang telah dilakukan. Tahapan ini bertujuan untuk menguji keefektifan 

penggunaan alat permainan edukatif sebagai sarana untuk meningkatkan pemahaman dan 

menanamkan motivasi terkait cita-cita pada anak - anak. Melalui proses evaluasi ini, 

kelompok juga mengidentifikasi kekurangan selama proses kegiatan, sehingga dapat 

memberikan umpan balik untuk perbaikan di masa depan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat adalah implementasi praktis dari pengetahuan, 

teknologi, dan seni budaya secara langsung kepada masyarakat secara terstruktur dan 

berkelanjutan (Napfiah et al., 2022). Diharapkan dengan adanya pengabdian masyarakat 

ini dapat memberikan solusi ilmiah berdasarkan kajian akademik terhadap permasalahan 

atau kebutuhan yang dialami anak anak, baik secara langsung maupun tidak langsung. 

Dalam rangka meningkatkan kepedulian sosial terhadap masyarakat terutama anak anak di 

sekitar, maka Universitas Borneo Tarakan melalui mata kuliah sosial ekonomi dan budaya 
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mengadakan kegiatan pengabdian masyarakat. Pengabdian masyarakat ini berfokus untuk 

menekankan pentingnya cita-cita sejak dini. Anak anak biasanya memiliki cita-cita seperti 

guru, dokter, polisi, dan lain- lain yang pernah mereka lihat dalam keseharian mereka 

karena pada usia ini anak anak masih dalam tahap pra operasional dimana mereka belum 

bisa berpikir secara logis dan idealis, lalu aktifitas berpikirnya pun belum terorganisir 

(Ibda, 2015). Ada banyak cara dalam memaparkan cita-cita dan profesi lain kepada siswa, 

salah satunya adalah melalui pengenalan profesi dan pengembangan cita-cita melalui 

inovasi alat permainan edukatif. Kegiatan ini dilakukan dengan mengadakan kunjungan 

terhadap salah satu daerah yang ada di Tarakan Utara yaitu Rt 13, Keluruhan Juata Laut 

dan dilakukan selama satu hari. Kunjungan ini dilakukan oleh kelompok yang terdiri 

empat orang mahasiswa pendidikan guru sekolah dasar Universitas Borneo Tarakan dan 

berada di bawah bimbingan satu dosen. 

1. Alat Permainan Edukatif 

Untuk mempermudah interaksi dengan siswa- siswi, pembelajaran dilakukan dengan 

pendekatan fun learning yang dibantu dengan alat permainan edukatif. Alat permainan 

edukatif yang digunakan dalam kegiatan ini antara lain adalah puzzle, kertas mewarnai 

dan ice breaking. Alat permainan edukatif bertujuan untuk menciptakan suasana yang 

nyaman bagi siswa- siswi sebagai sarana bermain sekaligus memicu potensi dan minat 

mereka terhadap proses pembelajaran. Alat permainan ini juga dirancang menarik sesuai 

konsep pembelajaran, tidak membahayakan bagi anak - anak, dan dapat dimainkan dengan 

mudah baik secara individual maupun kelompok. Dalam penggunaannya, alat permainan 

edukatif harus disesuaikan dengan tahapan perkembangan usia anak. Jika tidak, maka 

kehadiran alat permainan edukatif ini hanya akan sia-sia atau justru menghambat 

perkembangan daya pikir anak (Tri & Natsir, 2022). Semua alat permainan edukatif 

tersebut sudah disesuaikan dengan tema yang akan diajarkan yaitu cita-cita. Selain itu, 

dengan adanya alat permainan edukatif ini juga dapat membantu meningkatkan kognitif, 

motorik, sosial dan emosional anak. Tidak hanya mempermudah proses pembelajaran bagi 

anak anak, alat permainan edukatif juga memberikan manfaat terhadap mahasiswa sebagai 

pengajar. Adanya alat permainan edukatif ini membantu para mahasiswa menyampaikan 

materi lebih baik dalam cara yang menyenangkan dan tidak membosankan, membantu 

interaksi dan meningkatkan partisipasi aktif para siswa, serta meringankan beban kerja dan 

menghemat waktu. Alat permainan edukatif sangat berperan penting dalam keseluruhan 

pembelajaran ini karena membantu mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan 

efisien. 

2. Permainan puzzle “Cita-cita” 

Puzzle adalah mainan berupa potongan- potongan kecil terpisah yang saat disusun 

dan disatukan akan membentuk suatu gambar yang indah. Yudha dalam Rumakhit, N. 

(2017) menyatakan bahwa puzzle adalah suatu gambar yang dibagi menjadi potongan-

potongan gambar yang bertujuan untuk mengasah daya pikir, melatih kesabaran, dan 

membiasakan kemampuan berbagi. Selain itu, media puzzle juga dapat disebut permainan 

edukasi karena tidak hanya untuk bermain tetapi juga mengasah otak dan melatih antara 

kecepatan pikiran dan tantangan. Puzzle kali ini bertemakan tentang cita-cita,dimana 

mahasiswa sebagai pengajar membuat beberapa gambar tentang cita-cita dokter dan guru. 

Gambar- gambar tersebut kemudian dipotong menjadi kepingan-kepingan 

puzzle.Permainan ini juga dimainkan secara berkelompok dimana anak-anak yang ada 

dibagi menjadi enam kelompok.kegiatan ini bisa melatih mereka untuk berinteraksi dan 

bekerja 
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sama. Selain itu, mereka juga akan belajar tentang kesabaran hingga kolaborasi atau 

kerja sama menyelesaikan permainan puzzle tersebut.Selama permainan ini 

berlangsung,anak-anak terlihat gigih dan bersemangat dalam menyusun kepingan gambar 

yang telah diberikan.Para anak-anak saling berdiskusi dengan teman sekelompok mereka 

untuk mencocokkan bentuk-bentuk pecahan untuk menemukan tempat yang tepat untuk 

setiap potongan.Dengan gambar puzzle yang ada,anak-anak diajak untuk mengenal dan 

belajar mengenai cita-cita yang ada dengan sisi imajinatif mereka. Gambar  puzzle yang 

disediakan juga membantu para siswa memahami apa saja tugas-tugas dari cita-cita 

tersebut. Contohnya, pada puzzle bergambar guru menjelaskan tentang situasi seorang 

guru yang sedang mengajar di kelas. Hal ini secara tidak langsung akan membantu para 

siswa untuk memahami bahwa pekerjaan utama seorang guru adalah mendidik dan 

mengajar. Mewarnai adalah aktivitas kreatif yang mengajak anak untuk memberikan 

warna pada gambar atau pola, sehingga mereka dapat menciptakan karya seni. Melalui 

mewarnai, anak-anak dapat dengan bebas mengekspresikan berbagai imajinasi yang ada 

dalam pikiran mereka dengan menggunakan berbagai warna. Berdasarkan hasil penelitian 

dan sebelumnya melalui kegiatan mewarnai dengan metode demonstrasi, dapat 

meningkatkan kreativitas anak, khususnya pada ciri kelancaran (fluency), keluwesan 

(flexibility), keaslian (original), keterperincian (elaboration) menunjukkan adanya 

peningkatan pada setiap ciri kreativitas Peningkatan tersebut didukung dengan metode 

demonstrasi yang sesuai dengan langkah-langkah sebagai berikut: 1) mahasiswa 

menyiapkan alat-alat mewarnai pola gambar (LKS) anak sebagai bahan utamanya adalah 

krayon; 2) mahasiswa menunjukkan warna sebelum melakukan kegiatan; 3) mahasiswa 

memberikan penjelasan cara mewarnai sesuai dengan pemahaman anak; 4) mahasiswa 

menunjukkan hasil mewarnai kepada anak serta diberikan memberikan penguatan berupa 

pujian kepada anak selama proses pembelajaran berlangsung dan membimbing anak dalam 

menghasilkan karyanya sendiri; 5) anak diminta untuk mencoba mewarnai; 6) anak 

memperlihatkan hasil karya kepada mahasiswa untuk diberikan penilaian. 

 
Gambar 2 Pelaksanaan Permainan Puzzle “cita- cita” 

3. Permainan mewarnai cita cita 
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Gambar 3 Pelaksanaan Mewarnai kertas cita-cita 

4. Ice Breaking. 

Ice breaking merupakan sebuah kegiatan yang dibuat menyenangkan untuk 

membantu dalam mengenal satu sama lain. Anak anak diajak untuk mengikuti permainan 

ice breaking untuk membantu dalam membangun suasana ketika merasa jenuh. Arti ice 

breaking menurut Cambridge Dictionary adalah sebuah permainan atau aktivitas yang 

bertujuan untuk mencairkan suasana.  

 
Sehingga suasana yang ada dalam acara tersebut bisa terasa lebih santai. Dalam 

permainan ice breaking, anak anak dapat juga mengenal profesi yang ada. Mahasiswa 

selaku pengajar menuntun permainan ice breaking dengan menyebutkan ciri – ciri dari 

beberapa profesi, yang dapat menjadikan anak anak berimajinasi dan menjawab sesuai 

dengan ciri – ciri yang telah di sebutkan diawal. Selain, menjadi wadah untuk menghindari 

rasa bosan maupun jenuh oleh anak -anak. Permainan ice breaking ini bermanfaat untuk 

membangun rasa kebersamaan pada anak anak, dan dapat kembali mengedukasi tentang 

profesi dan cita cita serta pengajar yaitu mahasiswa dapat mengetahui pemahaman 

pengetahuan oleh anak anak terhadap profesi dan cita cita. Permainan ini dapat dilakukan 

sebagai penutup dari materi materi utama yang telah disampaikan mahasiswa. 

 

KESIMPULAN 

Pengabdian masyarakat yang telah dilaksanakan di kediaman ketua RT 13 kelurahan 

Juata Laut pada tanggal 29 September 2024. Melalui aktivitas permainan puzzle, 

mewarnai gambar, dan ice breaking dengan tema cita-cita, mahasiswa selaku pengajar 

melihat respon yang sangat antusias dari para anak – anak setempat terhadap setiap 

aktivitas yang disajikan. Hal ini menunjukkan bahwa media belajar yang digunakan efektif 

dan menarik bagi anak -anak. Aktivitas serupa dapat dilanjutkan di anak – anak RT 13 

untuk angkatan berikutnya atau di daerah yang lain dengan beberapa saran. Pertama, 

menyajikan media pembelajaran dengan lebih semangat dan interaktif untuk 

meningkatkan keterlibatan para anak -anak setempat. Kedua, mengembangkan dan 

memperkaya topik-topik pembelajaran, misalnya dengan menggunakan flipchart atau 
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media visual lainnya berkaitan dengan tema cita-cita. Dengan terus melakukan 

pengembangan dan penyempurnaan secara berkelanjutan, diharapkan media pembelajaran 

yang digunakan oleh mahasiswa selaku pengajar bisa memberikan manfaat yang lebih 

besar bagi para anak - anak setempat dalam meningkatkan pengetahuan dan pemahaman 

mengenai kemampuan fokus sejak dini. 
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