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RINGKASAN
Tujuan dari program ini adalah untuk memberdayakan masyarakat sekitar yang sebagian besar menjadi buruh pabrik atau buruh di industri mebel. Program ini di gagas sebagai sikap  peduli terhadap lingkungan, masyarakat  dan pendidikan. Banyaknya industri mebel yang berada di daerah Jepara berdampak juga dengan banyaknya limbah kayu yang di hasilkan. Untuk itu perlu adanya penanganan khusus sehingga kedepan terjadi kebermanfaatan bagi semua pihak.Selain mengolah limbah, yang dilakukan oleh masyarakat desa Tengguli kecamatan Bangsri kabupeten Jepara, hasil olahan limbah dapat di jual dan dimanfaatkan untuk mainan edukatif bagi anak usia dini dan TK. Metode pelaksanaannya adalah melakukan pelatihan pengolahan limbah menjadi mainan edukatif serta  memasarkan hasil atau prodak yang di hasilkan. 














 BAB I
PENDAHULUAN
A. JUDUL PROGRAM
“Pelatihan Pembuatan Mainan Edukatif dari Limbah Kayu untuk Meningkatkan Perekonomian Masyarakat  Di Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara”
B. LATAR BELAKANG
Jepara merupakan daerah sentra industri terutama industri mebel. Industri mebel tersebut cukup banyak menyerap tenaga kerja. Dengan adanya sentra industri mebel di Jepara tentu ada nilai positif tersendiri yaitu membuka lapangan pekerjaan bagi masyarakat sekaligus sebagai salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan pengangguran. Dari Industri mebel banyak menghasilkan berbagai macam barang baik itu perabotan rumah tangga seperti meja, kursi, dipan, pintu, jendela, almari dan lain sebagainya maupun berbagai barang lain (ukiran dan seni pahat patung) yang di hasilkan oleh industri mebel. 
Bahan utama dari pembuatan berbagai barang permebelan tidak lain adalah kayu. Dari adanya kayu maka akan menjamin keberlangsungan industri mebel di Jepara . Kayu-kayu tersebut akan diolah menjadi berbagai macam produk mebel.  Namun selain adanya nilai atau dampak positif dari industri mebel tersebut di sisi lain pasti ada dampak negatifnya yaitu limbah. Limbah mebel ini berupa potongan-potongan kayu yang jarang di manfaatkan oleh masyarakat. Kalaupun dimanfaatkan hanya digunakan atau berujung sebagai bahan bakar (kayu bakar), tidak jarang pula di biarkan menumpuk begitu saja menjadi sampah.
Maka dari itu limbah kayu mebel yang biasanya kurang bermanfaat dan berujung pada pembakaran, kini dengan sedikit kreatifitas dapat diolah kembali berupa mainan edukatif yang memiliki nilai ekonomis lebih. Mainan edukatif ini dapat berupa puzle baik itu berbentuk balok, segi tiga, lingkaran, angka, dan lain sebagainya  dengan berbagai warna yang menarik, sehingga anak-anak menyukainya. Dengan mainan ini anak-anak dapat belajar bentuk, warna, dan angka. Belajar sambil bermain dapat merangsang kreatifitas dan imajinasi anak agar meningkatkan intelektual anak lebih cepat dengan media mainan edukatif ini.
Bahan baku berupa limbah yang murah dan mudah di dapat, terutama didaerah Jepara yang banyak sekali sentra indusrti mebel. Hal ini akan memudahkan kami mendapatkan bahan baku untuk merealisasikan pelatihan membuat mainan edukatif dari limbah kayu mebel. Pembuatan mainan ini adalah salah satu alternatif untuk mengatasi menumpuknya limbah kayu mebel serta untuk meningkatkan pendapatan masyarakat. 
Maka dari itu sesuai uraian di atas diajukanlah proposal ini sebagai jembatan bagi kami untuk merealisasikan ide kami memberikan pelatihan pembuatan mainan edukatif dari limbah kayu untuk meningkatkan perekonomian masyarakat di Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara.

C. PERUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan yang akan dibahas dalam program ini adalah:
1. Bagaimana cara meningkatkan nilai guna dan mengolah limbah kayu mebel agar memiliki nilai ekonomis?
2. Bagaimana cara melatih masyarakat di Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara untuk mengolah limbah kayu mebel menjadi mainan edukatif ?
	
D. TUJUAN PROGRAM
Tujuan yang akan dicapai yaitu sebagai berikut:
1. Memanfaatkan serta mengatasi limbah kayu mebel yang tidak berguna menjadi produk yang bermanfaat bagi masyarakat.
2. Menjelaskan dan memberikan pelatihan mengolah limbah kayu mebel menjadi benda yang berkualitas dan memiliki nilai guna tinggi berupa mainan edukatif kepada masyarakat di Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara.

E. LUARAN YANG DIHARAPKAN
Luaran yang diharapkan dalam program ini adalah:
1. Terampilnya masyarakat Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara dalam pembuatan mainan edukatif dari limbah kayu mebel.
2. Mengoptimalkan pemanfaatan limbah kayu mebel menjadi barang yang berguna sebagai solusi mengatasi limbah kayu mebel.
3. Pemberian pelatihan membuat mainan edukatif dari limbah kayu bagi masyarakat Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara akan meningkatkan pendapatan masyarakat.

F. KEGUNAAN PROGRAM
Diantara kegunaan program yang dimaksud adalah:
1. Menambah keterampilan masyarakat Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara dalam mengolah limbah, khususnya limbah kayu mebel.
2. Meningkatkan nilai guna serta nilai jual limbah kayu menjadi mainan edukatif yang bernilai ekonomis.











BAB II
GAMBARAN UMUM MASYARAKAT
A. GAMBARAN UMUM MASYARAKAT
Khalayak yang menjadi sasaran dari Program Kretivitas Mahasiswa bidang Pengabdian masyarakat (PKMM) ini adalah masyarakat di Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara yang sebagian besar merupakan tukang kayu dan  karyawan industri mebel. Sebagai bentuk pengabdian mahasiswa kepada masyarakat kegiatan pelatihan akan diberikan kepada masyarakat umum yang diantaranya pemilik industri mebel, karyawan dan tukang kayu. Melihat banyaknya industri mebel yang ada di daerah Jepara yang banyak menghasilkan limbah kayu mebel yang kurang bermanfaat dan hanya dijadikan sebagai kayu bakar. Perlu adanya inofasi baru untuk mengolah dan memanfaatkan limbah. Limbah kayu mebel yang jarang di manfaatkan ini bisa dijadikan sebagai mainan edukatif baik itu berupa bentuk balok, segi tiga, lingkaran, puzle, angka, dan lain sebagainya yang memiliki nilai ekonomis sehingga dapat meningkatkan pendapatan masyarakat.
 Maka dari itu kami akan memberikan pelatihan bagi masyarakat terutama masyarakat Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara untuk mengolah limbah dengan menjadikannya sebagai mainan edukatif untuk anak-anak (TK dan PAUD). Dengan kondisi masyarakat yang setiap hari berkecimpung dalam dunia mebel akan memudahkan kami dalam memberikan pelatihan pembuatan mainan edukatif dari limbah kayu mebel ini.






BAB III
METODE PELAKSANAAN PROGRAM
A. METODE PELAKSANAAN PROGRAM
Program Kretivitas Mahasiswa bidang Pengabdian Masyarakat ini terbagi menjadi tiga tahap yaitu (1) tahap persiapan, (2) tahap pelaksanaan, dan (3) tahap monitoring.
	Pada tahap yang pertama, yaitu tahap persiapan, meliputi perizinan dari pihak universitas maupun desa tujuan, persiapan tempat untuk pelatihan (dalam hal ini akan dilakukan di Balai Desa Tengguli), dan persiapan alat dan bahan untuk pembuatan mainan edukatif dari limbah kayu mebel serta perlengkapan untuk pelatihan.
	Adapun alat dan bahan, serta cara kerja pembuatan mainan edukatif dari limbah kayu mebel adalah sebagai berikut:
1. Alat:
a. Gergaji
b. Bor 
c. Serut 
d. Palu 
e. Paku 
f. Ember 
g. Kain lap
h. Amplas 
i. Kuas 
2. Bahan:
a. Limbah kayu mebel 
b. Cat
c. Lem 
d. Obat kayu
e. Tiner
f. Kertas/Koran bekas
3. Cara kerja
Pengolahan limbah kayu mebel meliputi beberapa tahap:
Adapun langkah awal secara garis besar dalam pembuatan mainan edukatif dari limbah kayu mebel adalah sebagai berikut:
a. Langkah pertama adalah memilah dan memilih limbah kayu yang akan kita gunakan karena ukuran limbah kayu yang beragam.
b. Selanjutnya pemberian design mainan edukatif berupa ukuran, warna, dan bentuk mainan edukatif.
c. Bahan baku berupa kayu di serut terlebih dahulu untuk memperoleh ketebalan komponen mainan edukatif yang diinginkan, sebelum dipotong sesuai ukuran. 
d. Proses berikutnya komponen mainan edukatif dilubangi dengan borer terlebih dahulu atau bisa langsung dihaluskan dengan amplas manual, tergantung design mainan yang telah dibuat.
e. Setelah dilakukan pengamplasan maka dilakukan pentutupan poripori dengan menggunakan sanding, dengan menggunakan warna dasar putih.
f. Setelah sanding kering, Selanjutnya komponen mainan edukatif diberi warna sesuai dengan design yang telah dibuat.
g. Setelah proses pewarnaan atau pengecatan komponen mainan edukatif kemudian dirakit menjadi mainan yang utuh.
Secara spesifik atau khusus untuk membuat mainan edukatif berupa puzzle sederhana adalah sebagai berikut:
Bahan :
1. Limbh kayu mebel
2. kertas HVS
3. pensil, crayon, spidol, semacamnya
4. gunting 
5. lem
6. gergaji
7. plester besar

Cara :
1. Gambar sesuatu yang menarik untuk anak-anak di kertas HVS, lalu warnai dengan crayon atau spidol.
2. Gergaji kayu menjadi 9 balok-balok kayu yang tidak terlalu tebal, kira-kira panjang:7 cm, lebar:2 cm, tinggi: 7 cm (sesuaikan dengan panjang dan lebar kertas HVS)
3. Gunting kertas HVS bergambar menjadi 9, sesuaikan dengan masing-masing balok kayu.
4. Tempelkan potongan gambar ke masing-masing balok kayu yang sesuai, dan agar awet dan terlihat rapi, plester balok yang sudah ditempeli potongan gambar.
5. Buat frame/bingkainya, dan susun puzzle.
Pada tahap yang kedua, yaitu tahap pelaksanaan, meliputi penyuluhan dan pelatihan langsung kepada masyarakat Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara dalam pembuatan mainan edukatif dari limbah kayu mebel.

Pada tahap ketiga adalah tahap monitoring, dimana peserta dipantau oleh tim secara langsung baik oleh tim pelaksana program maupun tim evaluator dari pusat. Dalam kegiatan pelatihan pembuatan mainan edukatif dari limbah kayu mebel, serta evaluasi hasil yang telah dilakukan. Selama pelatihan akan dilakukan penyusunan dan penyerahan laporan oleh tim pelaksana program kepada tim pemantau atau evaluator dari pusat.








BAB IV
JADWAL DAN BIAYA KEGIATAN PROGRAM
A. JADWAL KEGIATAN PROGRAM
Program kreatifitas ini direncanakan dalam waktu 4 bulan pada tahun 2014. Perkiraan waktu dan kegiatan pokok program pengabdian masyarakat disajikan dalam tabel 1 dibawah ini :
Tabel 1. Jadwal Kegiatan 
	
NO
	
KEGIATAN
	BULAN

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Perizinan dari terkait, persiapan tempat pelatihan, dan persiapan alat dan bahan untuk pembuatan serta perlengkapan pelatihan.
	· 
	
	
	

	2
	Penyuluhan kepada masyarakat dan pelatihan pembuatan mainan edukatif dari limbah kayu mebel. 
	· 
	
	
	

	3
	Produksi atau pembuatan mainan edukatif dari limbah kayu mebel oleh masyarakat
	
	· 
	· 
	

	4
	Pemantauan, evaluasi dan penyusunan laporan
	
	· 
	· 
	· 



Tim Program Kreativitas Mahasiswa Pengabdian Masyarakat akan melakukan beberapa kegiatan pasca pelaksanaan program, sebagai rasa tanggung jawab kami dari kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa Pengabdian Masyarakat ini. Pengawasan dan pemantauan terjadwal akan kami lakukan meskipun masa Program Kreatifitas Mahasiswa Pengabdian Masyarakat telah usai selama 3 bulan.
Harapan kami setelah program PKMM selesai adalah masyarakat Desa Tengguli dapat memproduksi dan memasarkan mainan edukatif dari limbah kayu mebel secara berkelanjutan sehingga dapat menjadi lapangan pekerjaan baru bagi masyarakat yang memiliki prospek ke depan yang baik. Selanjutnya masyarakat Desa Tengguli dapat memberikan inspirasi bagi masyarakat di sekitarnya sehingga kesejahteraan masyarakat Desa Tengguli dan sekitarnya akan semakin meningkat. 
Upaya-upaya tersebut kami lakukan agar tetap terjalinnya tali silaturahmi antara tim PKMM dengan pihak mitra yaitu masyarakat di Desa Tengguli Kecamatan Bangsri Kabupaten Jepara sebagai wujud pengabdian mahasiswa kepada masyarakat.
B. BIAYA KEGIATAN PROGRAM
1. Pembelian ATK							Rp 471.000
2. Pembelian Bahan Habis Pakai					Rp 1.102.000
3. Pembelian Peralatan Penunjang					Rp 1.428.000
4. Konsumsi Kegiatan						Rp 1.375.000
5. Lain-lain 								Rp 2.000.000
6. Penyusunan Laporan						Rp 400.000+
Total Biaya   							Rp 6.776.000
Rincian:
1. Pembelian ATK
a. Spidol  			3 buah x @ Rp 7.000		Rp 21.000
b. Tinta Printer		2 buah x @ Rp 50.000	Rp 100.000
c. HVS			2 rim x @ Rp 50.000		Rp 100.000
d. Penggandaan Materi	50 buah x @ 5.000		Rp 250.000 +
Sub Total							Rp 471.000
2. Pembelian Bahan Habis Pakai
a. Limbah Kayu Mebel 	10 karung x @ Rp 30.000	Rp 300.000
b. Cat				5 kaleng x @ Rp 50.000	Rp 250.000
c. Lem 			3 buah x @ Rp 25.000	Rp 75.000
d. Obat kayu							Rp 100.000
e. Tiner							Rp 150.000
f. Plester besar		5 buah x @ Rp 15.000	Rp 75.000
g. Kertas 			1 rim x @ Rp 50.000		Rp 50.000	
h. Krayon			3 set x @ Rp 15.000		Rp 45.000
i.  Spidol			3 set x @ Rp 15.000		Rp 45.000
j. Pensil			1 set x @ Rp 12.000		Rp 12.000+	
Sub Total							Rp 1.102.000
3. Pembelian peralatan penunjang
a. Gergaji			2 buah x @ Rp 50.000	Rp 100.000
b. Bor 			1 buah x @ Rp 400.000	Rp 400.000
c. Serut 			1 buah x @ Rp 550.000	Rp 550.000
d. Palu 			2 buah x @ Rp 15.000	Rp 30.000
e. Paku 			2 kg x @ Rp 25.000		Rp 50.000
f. Ember 			5 buah x @ Rp 7.000		Rp 35.000
g. Kain lap			10 buah x @ Rp 3.000	Rp 30.000
h. Amplas 			2 rol x @ Rp 70.000		Rp 140.000
i. Kuas 			5 buah x @ Rp 15.000	Rp 75.000
j. Gunting 			3 buah x @ Rp 6.000		Rp 18.000+
Sub Total							Rp 1.428.000
4. Konsumsi kegiatan
a. Konsumsi penyuluhan 	50 x @ Rp 7.500		Rp 375.000
b. Konsumsi pelatihan 	2 x 50 x @ Rp 10.000		Rp 1.000.000+
Sub Total 							Rp 1.375.000
5. Lain-lain
a. Sewa tempat kegiatan					Rp 500.000
b. Transportasi 						Rp 600.000
c. Kerjasama dengan instansi				Rp 350.000
d. Dokumentasi 						Rp 250.000
e. Sewa Laptop dan LCD					Rp 200.000
f. Sound Sistem						Rp 100.000+
Sub Total							Rp 2.000.000
6. Penyusunan laporan
a. Laporan awal						Rp 200.000
b. Laporan akhir 						Rp 200.000+
Sub Total							Rp 400.000
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