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ABSTRAK 

 

Kota Bandung termasuk salah satu kota yang memiliki jumlah penduduk yang padat. 

Kepadatan penduduk dapat membuat keluarga – keluarga sulit untuk mencari nafkah. 

Banyak keluarga yang mencari nafkah di jalanan dan melibatkan anak – anak sebagai 

korban dari keluarga. Banyak orang tua yang  mencari nafkah di jalanan tanpa 

memperdulikan bagaimana kehidupan anak – anaknya, tanpa memperdulikan 

pendidikan bagi anak – anaknya, padahal tugas seorang anak adalah mendapatkan 

kehidupan yang layak dan pendidikan yang berguna bagi kehidupannya. 

Anak adalah merupakan warisan bangsa yang harus dijaga dan diberikan kehidupan 

yang layak. Anak Jalanan juga merupakan warisan bangsa yang patut dijaga, diberikan 

pengasuhan dan diberikan pendidikan moral agar terbentuknya kepribadian yang sesuai 

dengan norma – norma yang berlaku di masyarakat. 

Kita sebagai warga masyarakat yang perduli terhadap lingkungan dan sesama, kita dapat 

memberikan contoh wujud pengabdian terhadap tanah air kita, berupa memberikan 

pembinaan berupa bimbingan belajar bagi anak jalanan., memberikan sosialisasi pada 

orang tua anak jalanan tentang pentingnya pendidikan bagi masa depannya., 

mengusahakan agar anak jalanan bisa mendapatkan pendidikan yang layak. Seperti 

pengajuan beasiswa bidik misi bagi mereka.dan yang terpenting adalah mengajarkan 

tentang moralitas bagi anak jalanan sehingga nantinya diharapkan mereka bisa menjadi 

generasi penerus bangsa yang memiliki moral tinggi. Dan mengajarkan keterampilan 

lain kepada anak jalanan agar nantinya mereka bisa menjadi pribadi yang mandiri. 

Dengan demikian anak – anak jalanan akan semakin mengurangi waktunya di jalanan 

dan dapat memanfaatkan waktunya dengan hal yang berguna bagi dirinya maupun 

orang lain. 
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