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Abstract 

The “Genius Kids: Building Children’s Creativity and Potential through Educational 
and Creative Programs” is a KKN Recognition program aimed at improving children’s 
creativity, basic abilities, social skills, and character building in Talang Buluh Village, 
Talang Kelapa District, Banyuasin Regency, South Sumatra. This study employed a 
qualitative descriptive method with data collection techniques including observation, 
interviews, and documentation. The activities carried out in this program included 
interaction-based education, English Fun Class, preschool learning activities, educational 
games, drawing and coloring, origami, audio-visual exploration, and Islamic Story Sessions. 
The results showed that the program had a positive impact on children’s development, 
including increased self-confidence, communication skills, creativity, literacy, numeracy, 
and social interaction. In addition, children became more active and enthusiastic in 
participating in the learning process. The program also received positive responses from the 
community because it created an interactive, enjoyable, and educational learning 
environment for children. 
Keywords: KKN Recognition, Children’s Creativity, Genius Kids Educational Program, 
Potential Development 

 
Abstrak 

Program “Genius Kids: Membangun Kreativitas dan Potensi Anak melalui Program 
Edukatif dan Kreatif” merupakan kegiatan KKN Rekognisi yang bertujuan meningkatkan 
kreativitas, kemampuan dasar, keterampilan sosial, dan pembentukan karakter anak di 
Desa Kenten Laut, Kecamatan Talang Kelapa, Kabupaten Banyuasin, Sumatera Selatan. 
Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan 
data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Kegiatan yang dilaksanakan 
meliputi edukasi berbasis interaksi, English Fun Class, pembelajaran anak pra-sekolah, 
permainan edukatif, menggambar dan mewarnai, origami, eksplorasi audio visual, serta 
Islamic Story Session. Hasil penelitian menunjukkan bahwa program ini memberikan 
dampak positif terhadap perkembangan anak, seperti meningkatnya rasa percaya diri, 
kemampuan komunikasi, kreativitas, literasi, numerasi, dan interaksi sosial. Selain itu, 
anak-anak menjadi lebih aktif dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. 
Program ini juga memperoleh respons positif dari masyarakat karena mampu 
menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan edukatif bagi anak-
anak. 
Kata Kunci: KKN Rekognisi, Kreativitas Anak, Genius Kids, Program Edukatif, 
Pengembangan Potensi 
. 
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I. PENDAHULUAN 
Kuliah Kerja Nyata (KKN) Rekognisi merupakan salah satu bentuk pengabdian 

kepada masyarakat yang memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk 
mengimplementasikan ilmu pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh selama 
perkuliahan dalam kehidupan bermasyarakat. Melalui kegiatan ini, mahasiswa tidak 
hanya berperan sebagai agen perubahan, tetapi juga berkontribusi dalam membantu 
menyelesaikan berbagai permasalahan yang ada di lingkungan masyarakat, khususnya 
dalam bidang pendidikan.  

Kreativitas anak merupakan kemampuan untuk menghasilkan ide, gagasan, atau 
karya baru yang dapat dikembangkan melalui stimulasi lingkungan belajar yang tepat 
(Saputri et al., 2023). Anak-anak yang mendapatkan ruang berekspresi dan pengalaman 
belajar menyenangkan cenderung memiliki kemampuan berpikir kritis, percaya diri, dan 
mampu memecahkan masalah secara mandiri (Fadila et al., 2025). Oleh sebab itu, 
program edukatif dan kreatif sangat dibutuhkan sebagai sarana untuk membantu anak 
mengembangkan potensi yang dimiliki sejak dini (Arlina et al., 2024). Penelitian 
Retnowati menjelaskan bahwa penggunaan metode pembelajaran kreatif seperti loose 
parts mampu meningkatkan kreativitas anak secara signifikan melalui aktivitas bermain 
dan eksplorasi lingkungan sekitar (Retnowati, 2021).  

Selain itu, pengembangan kreativitas anak dapat dilakukan melalui berbagai media 
edukatif yang menarik dan interaktif. Penggunaan alat permainan edukatif berbasis 
permainan tradisional terbukti dapat meningkatkan aspek kreativitas, kemampuan 
sosial, serta imajinasi anak usia dini (F. N. Fatimah et al., 2023). Permainan edukatif 
berbasis budaya lokal mampu memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan 
sekaligus efektif dalam mengembangkan kreativitas anak (Susanti & Wirman, 2025). Hal 
ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang dikemas secara kreatif dapat menjadi solusi 
dalam meningkatkan kualitas pendidikan anak di masyarakat (Gea & Zaga, 2025). 

Program “Genius Kids: Membangun Kreativitas dan Potensi Anak melalui Program 
Edukatif dan Kreatif” hadir sebagai bentuk kontribusi mahasiswa KKN Rekognisi dalam 
memberikan ruang pembelajaran inovatif bagi anak-anak. Program ini dirancang melalui 
berbagai kegiatan seperti permainan edukatif, lomba kreatif, kegiatan seni, pembelajaran 
interaktif, serta aktivitas pengembangan bakat yang bertujuan meningkatkan 
kemampuan motorik, sosial, emosional, dan intelektual anak. Kegiatan edukatif berbasis 
kreativitas terbukti mampu meningkatkan rasa percaya diri dan kemampuan anak dalam 
mengekspresikan diri di lingkungan sosialnya (Rahmawati & Fauzi, 2021).  

Pengembangan kreativitas dan potensi anak merupakan salah satu aspek penting 
dalam proses pendidikan yang perlu mendapatkan perhatian serius dari berbagai pihak, 
termasuk lembaga pendidikan, keluarga, dan masyarakat (Bella & Shofa, 2025). 
Kreativitas tidak hanya berkaitan dengan kemampuan menghasilkan karya, tetapi juga 
mencakup kemampuan berpikir kritis, memecahkan masalah, berinovasi, serta 
mengekspresikan ide secara positif (Ajie et al., 2025). Pada masa anak-anak, kemampuan 
tersebut perlu dikembangkan melalui lingkungan belajar yang menyenangkan, interaktif, 
dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak (Khalisah, 2023). Namun, dalam 
praktiknya masih banyak anak yang belum memperoleh kesempatan belajar kreatif 
secara optimal, terutama di lingkungan masyarakat yang kegiatan pendidikannya masih 
berfokus pada pembelajaran konvensional (Bayu et al., 2023). 

Desa Kenten Laut, Kecamatan Talang Kelapa, Kabupaten Banyuasin, Sumatera 
Selatan merupakan salah satu wilayah yang memiliki potensi besar dalam 
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pengembangan pendidikan berbasis masyarakat. Anak-anak di desa ini memiliki 
antusiasme tinggi dalam mengikuti kegiatan belajar dan bermain, namun fasilitas serta 
program pengembangan kreativitas anak masih relatif terbatas. Kondisi tersebut 
menyebabkan anak lebih banyak menghabiskan waktu dengan aktivitas pasif, termasuk 
penggunaan gawai yang kurang terkontrol. Padahal, anak membutuhkan kegiatan 
edukatif yang mampu menstimulasi perkembangan intelektual, emosional, sosial, dan 
motorik secara seimbang (Muafazain, 2024). Oleh karena itu, diperlukan program 
inovatif yang dapat menjadi wadah pengembangan kreativitas dan potensi anak melalui 
pendekatan edukatif dan kreatif (Afrianti, 2025). 

Kuliah Kerja Nyata (KKN) Rekognisi menjadi salah satu bentuk implementasi 
pengabdian masyarakat yang berorientasi pada penyelesaian permasalahan sosial 
melalui pendekatan partisipatif. Mahasiswa sebagai agen perubahan diharapkan mampu 
menghadirkan program-program yang relevan dengan kebutuhan masyarakat, 
khususnya dalam bidang pendidikan anak. Kegiatan edukatif berbasis kreativitas dinilai 
efektif dalam meningkatkan partisipasi belajar anak karena dilakukan melalui metode 
bermain sambil belajar (Sugiharti & Musmundiroh, 2026). 

Selain itu, kegiatan kreatif seperti seni, kerajinan tangan, lomba edukatif, dan 
permainan kelompok juga mampu membantu anak mengembangkan bakat dan 
keterampilan sosial (Telaumbanua & Bu’ulolo, 2024). Pembelajaran berbasis 
pengalaman langsung memberikan kesempatan kepada anak untuk lebih aktif dalam 
proses belajar sehingga kemampuan eksplorasi dan imajinasi anak dapat berkembang 
dengan baik (Gea & Zaga, 2025). 

Program “Genius Kids: Membangun Kreativitas dan Potensi Anak melalui Program 
Edukatif dan Kreatif” hadir sebagai bentuk kontribusi mahasiswa KKN Rekognisi dalam 
mendukung pengembangan kualitas pendidikan anak di Desa Kenten Laut. Program ini 
dirancang melalui berbagai kegiatan edukatif seperti permainan kreatif, pelatihan 
keterampilan, kegiatan seni, belajar interaktif, dan pengembangan karakter anak. Dengan 
adanya program ini, diharapkan anak-anak di Desa Kenten Laut mampu meningkatkan 
kreativitas, rasa percaya diri, kemampuan sosial, serta potensi diri mereka secara 
optimal. Selain itu, program ini juga diharapkan dapat menciptakan lingkungan belajar 
yang lebih aktif, inovatif, dan menyenangkan bagi anak-anak di masyarakat. 
 
II. METODE 

Artikel ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif guna 
mengetahui dan memahami secara mendalam proses pelaksanaan kegiatan “Genius Kids: 
Membangun Kreativitas dan Potensi Anak melalui Program Edukatif dan Kreatif” bagi 
anak-anak di lokasi KKN Rekognisi. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 
deskriptif kualitatif. Penelitian deskritptif kualitatif adalah suatu penelitian yang 
menjelaskan atau mendeskripsikan apa yang ada di lapangan (Hairani et al., 2023). 
Pendekatan ini digunakan karena penelitian berfokus pada proses pelaksanaan kegiatan, 
interaksi sosial, serta perubahan perilaku dan antusiasme anak selama mengikuti 
program edukatif dan kreatif. 

Penelitian dilaksanakan di Masjid Nur Islami Aminah, Jl. AK Nakowi No. 17, Desa 
Kenten Laut, Kecamatan Talang Kelapa, Kabupaten Banyuasin, Sumatera Selatan 30961. 
Subjek penelitian adalah anak-anak Desa Kenten Laut yang terlibat secara langsung 
dalam berbagai kegiatan program “Genius Kids”. Data penelitian dikumpulkan melalui 
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan dengan mengamati secara 
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langsung tingkat partisipasi, antusiasme, dan perkembangan kreativitas anak selama 
kegiatan berlangsung. Wawancara dilakukan kepada orang tua dan beberapa peserta 
kegiatan untuk memperoleh informasi mengenai manfaat program, respons masyarakat, 
serta dampak kegiatan terhadap perkembangan anak. Dokumentasi dilakukan dengan 
mengumpulkan foto kegiatan, daftar hadir peserta, catatan program kerja, dan berbagai 
dokumen pendukung lainnya yang berkaitan dengan pelaksanaan program “Genius Kids” 
(Moleong, 2021). 

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan model analisis Interaktif 
Miles dan Huberman (Sugiyono, 2022) yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan 
penarikan kesimpulan. Data yang diperoleh dari hasil observasi, wawancara, dan 
dokumentasi diseleksi, dirangkum, dan difokuskan pada informasi yang berkaitan 
dengan pelaksanaan program edukatif dan pengembangan kreativitas anak. Selanjutnya, 
data disajikan dalam bentuk uraian deskriptif untuk memudahkan pemahaman terhadap 
hasil penelitian. Tahap akhir dilakukan dengan menarik kesimpulan berdasarkan hasil 
analisis data mengenai pelaksanaan program “Genius Kids” dalam membangun 
kreativitas dan potensi anak di Desa Kenten Laut, Kecamatan Talang Kelapa, Kabupaten 
Banyuasin, Sumatera Selatan. 
 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil 

Program “Genius Kids: Membangun Kreativitas dan Potensi Anak melalui Program 
Edukatif dan Kreatif” dilaksanakan di Desa Talang Buluh, Kecamatan Talang Kelapa, 
Kabupaten Banyuasin. Program ini terdiri atas delapan kegiatan utama yang bertujuan 
untuk mengembangkan kreativitas, kemampuan dasar, keterampilan sosial, dan karakter 
anak. 
1. Edukasi Berbasis Interaksi 

Program ini dilaksanakan secara rutin di Masjid Nur Islami Aminah dengan 
durasi sekitar 1–2 jam setiap pertemuan. Metode yang digunakan adalah pendekatan 
interaktif seperti diskusi ringan, tanya jawab, serta permainan edukatif. Hasil 
kegiatan menunjukkan bahwa anak-anak yang awalnya cenderung pasif mulai 
menunjukkan keberanian dalam menjawab pertanyaan serta berinteraksi dengan 
teman sebaya. Selain itu, beberapa orang tua menyampaikan bahwa anak menjadi 
lebih percaya diri ketika berbicara di depan orang lain setelah mengikuti kegiatan 
tersebut. 

2. English Fun Class 
Program English Fun Class dilaksanakan pada siang hingga sore hari dengan 

durasi rata-rata 2–3 jam. Kegiatan dilakukan melalui permainan, pengenalan 
kosakata dasar bahasa Inggris, serta praktik pengucapan sederhana. Hasil kegiatan 
menunjukkan bahwa anak-anak menjadi lebih antusias dalam belajar bahasa Inggris 
dan mampu mengingat kosakata yang telah dipelajari. Beberapa peserta juga mulai 
berani mengucapkan kosakata bahasa Inggris secara mandiri tanpa bantuan 
pendamping. 

3. Mengasah Kemampuan dan Kecerdasan Anak Pra-Sekolah 
Kegiatan ini berfokus pada pengembangan kemampuan dasar melalui latihan 

menulis huruf dan angka, berhitung sederhana, menggambar, serta latihan mendikte. 
Hasil kegiatan menunjukkan bahwa anak-anak mengalami perkembangan dalam 
mengenali huruf dan angka serta menunjukkan peningkatan konsentrasi selama 
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proses belajar berlangsung. 
4. Teacher Matching Games for Kids 

Dilaksanakan sebagai permainan edukatif untuk memperkuat pemahaman 
materi (S. Fatimah, 2022), khususnya kosakata bahasa Inggris. Hasil kegiatan 
menunjukkan bahwa anak-anak lebih mudah mengingat kosakata yang telah 
dipelajari dan mampu menghubungkan gambar dengan konsep yang sesuai. 

5. Imajinasi dalam Warna (Menggambar dan Mewarnai) 
Kegiatan menggambar dan mewarnai dilakukan dengan memberikan 

kebebasan kepada anak untuk mengekspresikan ide dan imajinasinya. Hasil kegiatan 
menunjukkan bahwa anak-anak lebih berani menampilkan hasil karya mereka serta 
mampu mengombinasikan warna dengan lebih kreatif dibandingkan sebelumnya. 

6. Origami: Dari Kertas Menjadi Karya Seni 
Program origami dilaksanakan melalui kegiatan melipat kertas menjadi 

berbagai bentuk sederhana seperti kupu-kupu, bunga, burung, dan bentuk lainnya. 
Hasil kegiatan menunjukkan bahwa anak-anak mampu mengikuti instruksi dengan 
baik serta menunjukkan peningkatan ketelitian dan kesabaran dalam menyelesaikan 
tugas. 

7. Eksplorasi Audio Visual melalui Musik dan Konten Digital 
Kegiatan ini memanfaatkan video edukatif, lagu anak, dan konten visual 

sebagai media pembelajaran. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa anak-anak lebih 
fokus dan mudah memahami materi yang disampaikan. Selain itu, anak-anak juga 
lebih cepat mengingat huruf, angka, dan kosakata yang dipelajari melalui media 
audio visual. 

8. Islamic Story Session 
Program Islamic Story Session dilaksanakan melalui kegiatan bercerita dengan tema 

kejujuran, disiplin, kebersihan, tanggung jawab, keberanian, dan anti perundungan. Hasil 
kegiatan menunjukkan bahwa anak-anak mampu memahami pesan moral yang 
disampaikan dan aktif berpartisipasi dalam sesi diskusi setelah kegiatan berlangsung. 

 
B. Pembahasan 

Hasil pelaksanaan program “Genius Kids” menunjukkan bahwa pendekatan 
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan mampu meningkatkan partisipasi anak 
dalam kegiatan belajar. Pada kegiatan Edukasi Berbasis Interaksi, anak-anak 
menunjukkan peningkatan keberanian dalam berkomunikasi dan berinteraksi dengan 
lingkungan sekitarnya. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang memberikan 
ruang bagi anak untuk aktif berpartisipasi dapat membantu mengembangkan 
kemampuan komunikasi dan keterampilan sosial mereka. 

Pada kegiatan English Fun Class, penggunaan permainan sebagai media 
pembelajaran terbukti mampu meningkatkan minat belajar bahasa Inggris. Anak-anak 
menjadi lebih mudah memahami dan mengingat kosakata karena proses pembelajaran 
dilakukan melalui aktivitas yang menyenangkan. 

Program Mengasah Kemampuan dan Kecerdasan Anak Pra-Sekolah juga 
memberikan kontribusi terhadap perkembangan kemampuan literasi dan numerasi 
dasar. Kegiatan menulis, berhitung, dan mendikte membantu anak mengenali huruf dan 
angka dengan lebih baik serta meningkatkan konsentrasi selama proses belajar. Temuan 
ini menunjukkan bahwa pemberian stimulasi yang sesuai dengan tahap perkembangan 
anak dapat membantu meningkatkan kemampuan akademik dasar mereka. 
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Kegiatan Teacher Matching Games for Kids, menggambar dan mewarnai, serta 
origami menunjukkan bahwa media visual dan aktivitas kreatif memiliki peran penting 
dalam pengembangan kreativitas anak. Anak-anak tidak hanya memperoleh pengalaman 
belajar yang menyenangkan, tetapi juga dapat mengembangkan daya imajinasi, 
kemampuan berpikir kreatif, serta keterampilan motorik halus. 

Selain itu, penggunaan media audio visual melalui lagu, video edukatif, dan konten 
digital mampu meningkatkan perhatian dan daya ingat anak terhadap materi yang 
dipelajari. Anak-anak terlihat lebih mudah memahami konsep yang disampaikan ketika 
materi dipadukan dengan unsur visual dan audio yang menarik. 

Program Islamic Story Session juga memberikan dampak positif terhadap 
pembentukan karakter anak. Melalui metode storytelling, anak-anak tidak hanya 
memperoleh hiburan tetapi juga memahami nilai-nilai moral dan keagamaan yang dapat 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Secara keseluruhan, program “Genius Kids” berhasil memberikan kontribusi 
positif terhadap pengembangan kreativitas, kemampuan dasar, keterampilan sosial, dan 
karakter anak di Desa Talang Buluh. Keberhasilan program didukung oleh penggunaan 
metode pembelajaran yang aktif, interaktif, dan menyenangkan sehingga anak-anak lebih 
antusias dalam mengikuti setiap kegiatan yang dilaksanakan. Selain itu, program ini juga 
memperoleh respons positif dari orang tua dan masyarakat karena dinilai mampu 
menjadi sarana edukatif yang mendukung perkembangan anak di lingkungan desa. 
 
IV. SIMPULAN 

Program “Genius Kids: Membangun Kreativitas dan Potensi Anak melalui Program 
Edukatif dan Kreatif” yang dilaksanakan dalam kegiatan KKN Rekognisi di Desa Kenten 
Laut, Kecamatan Talang Kelapa, Kabupaten Banyuasin, Sumatera Selatan berhasil 
memberikan kontribusi positif terhadap pengembangan kreativitas, kemampuan dasar, 
keterampilan sosial, dan pembentukan karakter anak. Berbagai kegiatan yang 
dilaksanakan melalui pendekatan edukatif, interaktif, dan kreatif mampu meningkatkan 
partisipasi, kepercayaan diri, kemampuan komunikasi, serta minat belajar anak. Selain 
itu, program ini memperoleh respons positif dari orang tua dan masyarakat karena 
dinilai mampu menjadi sarana pembelajaran yang mendukung perkembangan anak di 
lingkungan desa. 

Berdasarkan hasil pelaksanaan program, diperlukan keberlanjutan kegiatan 
edukatif dan kreatif bagi anak-anak agar perkembangan kemampuan dan kreativitas 
yang telah terbentuk dapat terus ditingkatkan. Selain itu, dukungan masyarakat, orang 
tua, dan pihak terkait perlu diperkuat untuk meningkatkan partisipasi peserta serta 
keberlangsungan program. Pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan 
variatif juga disarankan agar kegiatan serupa dapat memberikan manfaat yang lebih 
optimal bagi masyarakat. 
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