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Abstrak 

 
Stimulasi yang memadai sangat penting bagi perkembangan optimal anak prasekolah, 
terutama dalam aspek kognitif, motorik, dan sosio-emosional. Di Kampung Bengek, 
keterbatasan akses terhadap pendidikan formal dan alat permainan edukatif 
mengakibatkan keterhambatan perkembangan anak. Sebagai bentuk pengabdian 
kepada masyarakat, program ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan anak 
melalui implementasi permainan edukatif "EcoPoly Challenge." Program pengabdian ini 
melibatkan masyarakat melalui kegiatan sosialisasi dan penerapan permainan, yang 
diikuti oleh 45 orang anggota PKK dan 60 orang anak prasekolah. Hasil sosialisasi 
menunjukkan peserta dengan pengetahuan baik meningkat dari 11,1% menjadi 62,2%, 
sedangkan peserta dengan pengetahuan kurang menurun dari 57,8% menjadi 15,6%. 
Hasil uji wilcoxon menunjukkan P < 0.005 (0.000) yang artinya perbedaan antara pre-test 
dan post-test adalah signifikan secara statistik. Ini berarti terdapat peningkatan 
pengetahuan yang signifikan pada ibu-ibu PKK setelah mengikuti sosialisasi. 
Implementasi permainan EcoPoly Challenge diterapkan pada 60 anak prasekolah 
dengan pengukuran pre-test dan post-test dalam bentuk observasi untuk menilai 
perubahan kemampuan. Hasil menunjukkan peningkatan signifikan pada aspek kognitif, 
motorik, dan sosio-emosional diberbagai kelompok usia. Skor rata-rata pre-test 
meningkat menjadi skor post-test yang lebih tinggi, yaitu dari 35 menjadi 65 pada 
kelompok anak usia 3 tahun, dari 50 menjadi 70 pada anak usia 4 tahun, dari 55 menjadi 
75 pada anak usia 5 tahun, dan dari 55 menjadi 80 pada kelompok anak usia 6 tahun. 
Peningkatan ini menegaskan bahwa implementasi permainan EcoPoly Challenge efektif 
dalam meningkatkan kemampuan perkembangan anak di lingkungan dengan 
keterbatasan. Program ini dapat menjadi model pemberdayaan masyarakat yang efektif, 
memberikan rekomendasi bagi orang tua, pendidik, dan komunitas untuk 
memanfaatkan permainan edukatif dalam mendukung perkembangan anak secara 
optimal. 
 
Kata Kunci: perkembangan anak, permainan edukatif 
 
Pendahuluan  

Perkembangan anak usia dini merupakan fase yang sangat krusial dalam 
membentuk fondasi kehidupan mereka di masa depan. Pada masa ini, anak mengalami 
pertumbuhan yang pesat dalam berbagai aspek tumbuh kembang, termasuk kognitif, 
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motorik, dan sosio-emosional (Paud & Ayuningtias, 2024). Peran stimulasi yang 
memadai sangat diperlukan agar anak dapat mencapai perkembangan yang optimal. 
Stimulasi tersebut dapat didapat oleh anak dari kegiatan bermain. Menurut Lubis (2019) 
Permainan bagi anak-anak merupakan sarana untuk meluapkan emosi sekaligus 
mengasah tumbuh kembang anak. Hayati & Putro (2021) menjelaskan bermain dapat 
mengasah kreativitas, kepribadian, serta mengembangkan seluruh aspek pada tumbuh 
kembang anak. 

Bermain pada anak-anak tidak hanya membuat mereka senang, tetapi juga dapat 
membangun karakter serta membentuk sikap dan kepribadian mereka (Cahyani dkk., 
2023). Handayani & Ritonga (2024) mengatakan bahwa bermain dapat membentuk sikap 
mental dan nilai-nilai kepribadian anak, seperti; Anak belajar tentang keteraturan dan 
peraturan sehingga menjalankan komitmen yang dibangun dalam permainan; Anak 
belajar menyelesaikan masalah dari kesulitan terendah hingga yang tertinggi; Anak 
belajar sabar menunggu giliran setelah temannya menyelesaikan permainannya; Anak 
belajar bersaing dan membangun motivasi. 

Aspek tumbuh kembang anak yang perlu mendapatkan stimulasi dari usia dini 
adalah perkembangan dalam hal kognitif, motorik, dan sosio-emosional. Kemampuan 
kognitif adalah kemampuan anak untuk berpikir secara kompleks, melakukan penalaran, 
dan memecahkan masalah. Perkembangan kemampuan kognitif ini akan 
mempermudah anak dalam menguasai pengetahuan umum yang lebih luas, sehingga ia 
dapat berfungsi secara maksimal dalam kehidupan sehari-hari di masyarakat (Novitasari 
& Fauziddin, 2020). Selain itu, kemampuan motorik anak terdiri dari motorik kasar dan 
halus ditujukan pada proses kemampuan gerak seorang anak (Yanti & Fridalni, 2020). 
Sedangkan Sosio-emosional anak adalah kemampuan anak dalam memahami, 
mengelola, dan mengekspresikan emosi mereka, serta berinteraksi dengan orang lain 
secara positif (Salna dkk., 2023). Oleh hal yang demikian, bermain dengan permainan 
yang edukatif dapat menjadi alternatif dalam menstimulasi tumbuh kembang anak usia 
prasekolah.  

Kampung Bengek, yang terletak di Jl. Muara Baru, RT.11/RW.17, Penjaringan, 
Jakarta Utara merupakan salah satu wilayah dengan tingkat kepadatan penduduk yang 
tinggi dan menghadapi beragam tantangan sosial-ekonomi. Wilayah ini digolongkan 
sebagai daerah kumuh dengan infrastruktur yang terbatas, akses fasilitas publik yang 
minim, serta kondisi lingkungan yang kurang mendukung perkembangan anak-anak. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan warga setempat, salah satu masalah paling 
mendesak adalah keterbatasan ekonomi yang mempengaruhi kemampuan keluarga 
untuk memberikan pendidikan formal yang layak. Sebagian besar keluarga di Kampung 
Bengek hidup di bawah garis kemiskinan, sehingga prioritas utama mereka bukanlah 
pendidikan melainkan pemenuhan kebutuhan dasar, seperti pangan dan tempat tinggal. 

Kondisi ini berdampak langsung pada tumbuh kembang anak-anak di Kampung 
Bengek. Ketiadaan akses ke pendidikan formal yang berkualitas dan kurangnya alat 
permainan edukatif yang seharusnya dapat merangsang perkembangan anak-anak 
menyebabkan keterlambatan dalam perkembangan kognitif, motorik, dan sosio-
emosional mereka. Kognitif anak-anak terganggu karena minimnya stimulasi belajar. 
Sementara perkembangan motorik juga terhambat karena kurangnya aktivitas fisik yang 
terstruktur. Selain itu, kemampuan sosio-emosional mereka terabaikan, mengingat 
kurangnya interaksi positif dan dukungan lingkungan yang membangun. Masalah ini 
diperparah oleh kondisi lingkungan yang kurang layak, yang berkontribusi pada 
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rendahnya motivasi belajar dan kurangnya kesadaran tentang pentingnya pendidikan di 
kalangan masyarakat Kampung Bengek. 

Sebagai solusi terhadap permasalahan keterlambatan perkembangan anak 
prasekolah di Kampung Bengek, program pengabdian masyarakat diadakan dengan 
fokus pada pemberdayaan ibu-ibu PKK yang berperan sebagai orang tua. Program ini 
bertujuan untuk mengimplementasikan permainan edukatif EcoPoly Challenge sebagai 
alat untuk menstimulasi tumbuh kembang anak. Selain itu, edukasi mengenai 
pentingnya permainan edukatif dalam proses tumbuh kembang anak juga diberikan 
kepada ibu-ibu PKK. 

EcoPoly Challenge adalah permainan edukatif yang dirancang khusus untuk 
mengatasi masalah. Dalam permainan ini, anak-anak akan menghadapi berbagai 
tantangan yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan kognitif, motorik, dan sosio-
emosional mereka. Setiap tantangan dalam permainan ini melibatkan aktivitas fisik, 
pemecahan masalah, dan interaksi sosial, sehingga anak-anak dapat belajar dengan 
cara yang aktif dan menyenangkan. Tantangan yang terdapat dalam permainan EcoPoly 
Challenge mencakup aktivitas fisik seperti berlari atau melompat, permainan kelompok 
yang mendorong kerja sama, dan tantangan yang memerlukan pemikiran kreatif untuk 
menemukan solusi. Permainan ini menekankan pada tiga aspek utama perkembangan 
anak prasekolah, yaitu kognitif, motorik, dan sosio-emosional. Keunikan EcoPoly 
Challenge terletak pada integrasi antara strategi permainan, aktivitas fisik, dan interaksi 
sosial, yang memungkinkan anak-anak untuk belajar secara menyeluruh dan 
menyenangkan. Dengan memainkan EcoPoly Challenge, anak-anak dapat mengasah 
kemampuan berpikir, meningkatkan keterampilan motorik, serta belajar bersosialisasi 
dan mengelola emosi dengan baik. 

Selain itu, edukasi kepada ibu-ibu PKK yang juga berperan sebagai orang tua dari 
anak-anak sangat penting dalam program ini. Para ibu akan mendapatkan pemahaman 
mengenai manfaat permainan edukatif seperti EcoPoly Challenge dalam mendukung 
perkembangan anak. Dengan pengetahuan ini, ibu-ibu dapat menerapkan prinsip-
prinsip stimulasi yang telah dipelajari di rumah, mengintegrasikan permainan edukatif 
dalam rutinitas sehari-hari, dan mendorong anak-anak untuk terlibat dalam aktivitas 
yang bermanfaat. Hal ini tidak hanya akan meningkatkan kualitas interaksi antara ibu dan 
anak, tetapi juga menciptakan lingkungan yang positif bagi perkembangan anak. 

Melalui kombinasi permainan edukatif dan edukasi kepada orang tua, program ini 
diharapkan dapat memberikan dampak positif yang signifikan dalam tumbuh kembang 
anak-anak prasekolah. EcoPoly Challenge tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan 
kemampuan individu anak, tetapi juga memperkuat peran ibu sebagai pendukung utama 
dalam proses perkembangan anak. Dengan demikian, program ini menjadi langkah 
strategis dalam menciptakan masa depan yang lebih baik bagi anak-anak di Kampung 
Bengek, serta mengatasi keterlambatan perkembangan. 

Pengabdian ini bertujuan untuk mengimplementasikan permainan edukatif 
EcoPoly Challenge dalam rangka mengasah kemampuan kognitif, motorik, dan sosio-
emosional anak-anak di Kampung Bengek. Selain itu, pengabdian ini juga akan 
mengidentifikasi perbedaan kemampuan anak sebelum dan sesudah permainan 
diimplementasikan, serta mengidentifikasi perbedaan wawasan pengetahuan dari ibu 
PKK sebelum dan sesudah program pengabdian dilaksanakan. Hasil dari pengabdian ini 
diharapkan dapat memberikan rekomendasi praktis bagi orang tua, pendidik, dan 
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anggota PKK untuk memanfaatkan permainan edukatif sebagai sarana pembelajaran 
yang efektif. 

Assesment yang dilakukan menunjukkan bahwa stimulasi terhadap aspek-aspek 
perkembangan anak di Kampung Bengek masih sangat terbatas. Permainan edukatif ini 
diharapkan dapat memberikan stimulus yang dibutuhkan, sehingga anak-anak di 
Kampung Bengek mampu mengembangkan kemampuan mereka secara optimal. 
Dengan demikian, EcoPoly Challenge bukan hanya sekadar permainan, tetapi juga 
sebuah pendekatan inovatif yang dapat membantu mengatasi tantangan dalam 
pendidikan anak prasekolah di Kampung Bengek. Melalui permainan ini, anak-anak tidak 
hanya bermain, tetapi juga belajar dan berkembang menjadi individu yang lebih baik, 
meskipun dalam kondisi keterbatasan yang ada. 
 
Metode  
Desain Pengabdian 

Pengabdian ini menggunakan metode campuran (mixed methods), yang 
menggabungkan pendekatan kuantitatif dan kualitatif untuk mengevaluasi efektivitas 
program pengabdian masyarakat dalam mendukung perkembangan anak prasekolah di 
Kampung Bengek, Jakarta Utara. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengukur 
perubahan pengetahuan peserta dan perkembangan anak-anak, sedangkan pendekatan 
kualitatif dilakukan melalui observasi perilaku anak dan wawancara mendalam.  

Pengabdian ini dilakukan dengan melaksanakan sosialisasi atau penyuluhan 
kepada ibu PKK selaku orang tua dari anak-anak dan penerapan (implementasi) secara 
langsung permainan EcoPoly Challenge kepada anak prasekolah di Kampung Bengek. 
Sosialisasi dilaksanakan dengan tujuan untuk meningkatkan pengetahuan orang tua 
mengenai peran bermain dalam perkembangan anak, sedangkan implementasi 
permainan berfokus pada penerapan langsung permainan edukatif kepada anak-anak. 
 
Partisipan Pengabdian 

Partisipan Pengabdian terdiri dari anggota PKK dan anak-anak prasekolah di 
Kampung Bengek. Sebanyak 45 anggota PKK berpartisipasi dalam kegiatan sosialisasi, 
sementara 60 orang anak prasekolah terlibat dalam implementasi permainan edukatif. 
Anak-anak ini dikelompokkan berdasarkan usia (3, 4, 5, dan 6 tahun) sesuai dengan 
kriteria usia prasekolah yang dijelaskan dalam (Islamiyah dkk., 2024) yang menyatakan 
bahwa anak usia prasekolah berkisar antara 3 hingga 6 tahun, pengelompokkan usia ini 
dilakukan untuk pengamatan yang lebih spesifik sesuai dengan tahap perkembangan 
masing-masing. Pemilihan partisipan dilakukan secara purposive, mempertimbangkan 
keterlibatan aktif dalam program dan kesediaan untuk mengikuti kegiatan. Anggota PKK 
dipilih sebagai partisipan dikarenakan memiliki peran penting dalam masyarakat 
sekaligus sebagai orang tua dari anak-anak yang berperan dalam mendukung tumbuh 
kembang  anak. 

 
Instrumen Pengabdian 

Pengukuran dalam Pengabdian ini dilakukan melalui tiga metode utama, yaitu 
kuesioner, wawancara, dan observasi, yang dirancang untuk mendapatkan data 
kuantitatif dan kualitatif terkait efektivitas program pengabdian Masyarakat yang 
dilaksanakan. 
1. Pre-test dan Post-test melalui Kuesioner  
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Penggunaan kuesioner pre-test dan post-test bertujuan untuk mengukur 
perubahan pengetahuan anggota PKK sebelum dan sesudah pelaksanaan 
sosialisasi. Kuesioner ini berfokus pada pengetahuan ibu-ibu PKK terkait pentingnya 
memberikan stimulasi melalui permainan edukatif dalam perkembangan anak. 
Dengan kuesioner ini dapat dilihat seberapa besar pemahaman peserta meningkat 
setelah menerima sosialisasi. 

2. Lembar Observasi untuk Permainan Edukatif 
Lembar observasi digunakan selama implementasi permainan EcoPoly 

Challenge untuk mencatat perkembangan anak-anak dalam tiga aspek utama: 
kognitif, motorik, dan sosio-emosional. Observasi dilakukan di setiap pos dalam 
permainan yang dirancang untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah, 
koordinasi motorik, serta interaksi sosial anak-anak. Observasi ini akan memberikan 
data yang mendalam mengenai bagaimana permainan tersebut berkontribusi 
terhadap perkembangan anak-anak selama kegiatan berlangsung. 

3. Wawancara Mendalam 
Wawancara mendalam dilakukan dengan beberapa anggota PKK setelah 

implementasi permainan untuk mendapatkan pandangan mereka mengenai dampak 
permainan EcoPoly Challenge terhadap perkembangan anak-anak. Wawancara ini 
bersifat kualitatif, bertujuan menggali lebih dalam pengalaman dan persepsi terkait 
perubahan yang terjadi pada anak-anak selama proses permainan, serta 
pemahaman mereka mengenai peran penting permainan edukatif dalam mendukung 
tumbuh kembang anak. 

Dengan menggunakan kombinasi dari tiga metode ini diharapkan data yang 
diperoleh dapat memberikan gambaran yang menyeluruh mengenai efektivitas program 
EcoPoly Challenge dan dampaknya terhadap anak-anak serta pengetahuan orang tua 
mengenai pentingnya stimulasi perkembangan anak. 
 
Prosedur Pengabdian 
Pengabdian ini terdiri dari dua tahap utama: 
1. Sosialisasi kepada Anggota PKK 

Kegiatan sosialisasi di Kampung Bengek, Jakarta Utara dihadiri oleh 45 orang 
anggota PKK. Sosialisasi ini bertujuan untuk memberikan edukasi mengenai 
pentingnya bermain dalam tumbuh kembang anak, serta meningkatkan pemahaman 
masyarakat mengenai peran bermain sebagai media pembelajaran yang efektif bagi 
perkembangan anak-anak. 

Sebelum kegiatan dimulai, para peserta mengisi daftar hadir sebagai bentuk 
dokumentasi kehadiran dan menerima lembar kuisioner pre-test untuk menilai 
pengetahuan awal peserta terkait topik yang akan disampaikan. Sosialisasi dipandu 
oleh fasilitator yang berperan sebagai pemateri. Tim Pengabdian memberikan materi 
dengan topik “Bermain dalam Tumbuh Kembang Anak” yang membahas pentingnya 
permainan dalam mendukung aspek kognitif, motorik, dan sosio-emosional anak. 
Materi disampaikan secara interaktif, menggunakan media visual dan contoh-contoh 
nyata yang relevan dengan kehidupan sehari-hari masyarakat Kampung Bengek. 

Materi edukasi menekankan bahwa bermain bukan hanya sekadar aktivitas 
mengisi waktu luang, melainkan merupakan proses penting yang membantu anak 
mengenali diri sendiri, lingkungan, serta mengembangkan berbagai keterampilan 
dasar yang esensial. Penjelasan yang diberikan dirancang secara komprehensif agar 
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peserta memahami bagaimana permainan dapat menjadi alat efektif untuk 
mendukung tumbuh kembang anak, khususnya dalam kondisi keterbatasan akses 
dan fasilitas di lingkungan mereka.  
 
Gambar 1. 
Sosialisasi Tumbuh Kembang Anak 

 

 
 

Setelah sesi sosialisasi selesai, peserta diminta untuk mengisi lembar 
kuisioner post-test. Kuisioner ini bertujuan untuk mengukur peningkatan 
pengetahuan peserta setelah menerima materi yang disampaikan. Sebanyak 45 
peserta yang hadir mengisi kuisioner tersebut, dan memberikan gambaran tentang 
pemahaman baru yang mereka peroleh terkait pentingnya bermain dalam 
mendukung perkembangan anak.  

 
2. Implementasi Permainan Edukatif EcoPoly Challenge kepada Anak-anak Prasekolah 

Setelah pelaksanaan sosialisasi mengenai pentingnya bermain dalam 
tumbuh kembang anak, selanjutnya adalah implementasi permainan EcoPoly 
Challenge kepada anak-anak di Kampung Bengek. Kegiatan ini diikuti oleh 60 anak 
prasekolah yang merupakan bagian dari masyarakat Kampung Bengek yang menjadi 
mitra program. 

Sebelum permainan dimulai, pre-test dilakukan untuk mengukur 
keterampilan dan kemampuan awal anak-anak. Untuk mendapatkan hasil yang lebih 
akurat dan relevan, anak-anak dikelompokkan berdasarkan usia mereka: 3 tahun, 4 
tahun, 5 tahun, dan 6 tahun. Metode observasi digunakan dalam pre-test, 
berdasarkan pedoman observasi yang telah disusun oleh penulis. Dengan 
pengelompokan usia ini, observasi dapat dilakukan dengan lebih spesifik sesuai 
dengan tahap perkembangan anak-anak, sehingga hasilnya dapat lebih tepat 
menggambarkan kondisi awal anak-anak dalam aspek kognitif, motorik, dan sosio-
emosional. 

Setelah dua hari pelaksanaan permainan, post-test dilakukan dengan metode 
yang sama seperti pre-test, yakni dengan mengelompokkan anak-anak berdasarkan 
usia mereka: 3 tahun, 4 tahun, 5 tahun, dan 6 tahun. Post-test ini bertujuan untuk 
mengevaluasi perubahan dalam keterampilan dan sikap anak-anak setelah 
berpartisipasi dalam EcoPoly Challenge. Dengan pengelompokan usia, penilaian 
hasil dapat dilakukan dengan lebih spesifik, memberikan wawasan tentang dampak 
permainan terhadap perkembangan anak-anak disetiap kelompok usia. 
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Gambar 2.  
Implementasi Permainan 
 

 
          

 
Permainan EcoPoly Challenge melibatkan 60 anak prasekolah yang 

dikelompokkan berdasarkan usia mereka (3, 4, 5, dan 6 tahun). Permainan ini terdiri 
dari lima pos yang dirancang untuk mengasah berbagai keterampilan perkembangan 
anak: 
• Pos 1: Tantangan Puzzle (Kemampuan kognitif – pemecahan masalah dan 

pemahaman visual). 
• Pos 2: Tantangan Lempar Gelang (Motorik halus – koordinasi tangan-mata). 
• Pos 3: Lompat Lingkaran (Motorik kasar – keseimbangan tubuh). 
• Pos 4: Mengurutkan Angka (Kognitif – berpikir logis dan pemahaman numerik). 
• Pos 5: Estafet Bola (Sosio-emosional – kerja sama tim dan komunikasi). 

 
Gambar 3.  
Permainan EcoPoly Challenge 
 

 
 
Sebelum permainan dimulai, pre-test dilakukan dengan metode observasi untuk 

menilai keterampilan awal anak-anak. Setelah permainan, post-test dilakukan dengan 
metode yang sama untuk mengevaluasi perkembangan keterampilan mereka. 
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Hasil dan Pembahasan  
Sosialisasi  

Berdasarkan dari hasil pre-test dan post-test yang diisi oleh peserta, untuk 
mengukur tingkat pengetahuan sebelum dan sesudah pelaksanaan sosialisai diperoleh 
hasil sebagai berikut: 

 
Table 1.  
Hasil Pre-test sosialisasi 

 
Tabel 2.  
Hasil Post-test Sosialisasi 

Pengetahuan Jumlah Peserta (f) Persentasi Jumlah 
peserta (%) 

Baik (81-100) 28 62,2 
Cukup (61-80) 10 22,2 

Kurang (< 60) 7 15,6 
Total 45 100 

   
Setelah mendapat pelaksanaan sosialisasi sebagaimana pada table 2, terdapat 

kenaikan pemahaman peserta sebanyak 62,2 % atau sebanyak 28 peserta dapat 
menjawab pertanyaan post-test dengan kategori baik. Dari tabel 1 dapat dilihat bahwa 
sebelum pelaksanaan sosialisasi pengetahuan para peserta yang kurang (57,8%). 
Sedangkan setelah mendapat penyuluhan, pengetahuan yang kurang menurun (15,6%). 
Peserta dengan kategori pengatahuan yang cukup dari 31,1% berkurang menjadi 22,2%. 
Adapun pengetahuan kategori baik menjadi meningkat dari 11,1% menjadi 62,2%.  

Hal ini menunjukkan adanya kecenderungan edukasi tumbuh kembang anak 
memiliki dampak yang positif. Terbukti dengan adanya peningkatan pemahaman peserta 
dalam menjawab quisioner dalam kategori baik menjadi meningkat dari 11,1% menjadi 
62,2%, dibandingkan dengan sebelum dan sesudah peserta mendapat sosialisasi. 

Selanjutnya dari hasil pre-test dan post-test tersebut dilakukannya uji Wilcoxon 
untuk melihat perbandingan dari hasil keduanya. Hasil uji beda menunjukkan bahwa 
perbedaan antara nilai pre-test dan post-test adalah signifikan secara statistic (Z = -
5.855, p <.001). Dengan kata lain, ada bukti kuat bahwa program sosialisasi mengenai 
pentingnya bermain dalam perkembangan anak memiliki dampak yang signifikan 
terhadap peningkatan pengetahuan anggota PKK. Penurunan P-Value yang signifikan ini 
menunjukkan bahwa perubahan yang diamati dalam nilai pre-test dan post-test 
bukanlah hasil kebetulan semata. Sebaliknya, peningkatan pengetahuan yang signifikan 
ini mengindikasikan bahwa anggota PKK memperoleh pemahaman yang lebih baik 
tentang peran bermain setelah mengikuti sosialisasi. Hasil ini mengonfirmasi efektivitas 

Pengetahuan Jumlah Peserta (f) Persentasi Jumlah 
peserta (%) 

Baik (81-100) 5 11,1 

Cukup (61-80) 14 31,1 
Kurang (< 60) 26 57,8 

Total 45 100 
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dari program sosialisasi dalam meningkatkan pengetahuan peserta tentang pentingnya 
bermain bagi perkembangan anak. 
 
Diagram 1.  
Pre Test dan Post Test Sosialiasasi 

 
 

Implementasi Permainan 
Dari hasil observasi, anak-anak menunjukkan tingkat antusiasme yang tinggi dan 

kemampuan kerja sama yang baik dalam kelompok. Setiap kelompok berhasil 
menyelesaikan tantangan di setiap pos dengan sedikit bantuan dari pendamping. 
Analisis skor pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan 
dalam kemampuan anak-anak. 

Secara rinci, berikut adalah hasil skor dari pre-test dan post-test berdasarkan 
kelompok usia: 
a. Anak usia 3 tahun: Skor pre-test adalah 35, sedangkan skor post-test meningkat 

menjadi 65. 
b. Anak usia 4 tahun: Skor pre-test adalah 50, dan skor post-test meningkat menjadi 70. 
c. Anak usia 5 tahun: Skor pre-test adalah 55, sementara skor post-test meningkat 

menjadi 75. 
d. Anak usia 6 tahun: Skor pre-test adalah 55, sedangkan skor post-test meningkat 

menjadi 80. 
 

Peningkatan skor ini menunjukkan bahwa permainan EcoPoly Challenge 
berpengaruh positif dalam meningkatkan kemampuan perkembangan anak, khususnya 
dalam aspek kognitif, motorik, dan sosio-emosional. Hal ini sesuai dengan penelitian 
sebelumnya dalam (Setyaningsih & Wahyuni, 2021) yang menyebutkan bahwa bermain 
dengan menggunakan permainan edukatif dapat menstimulasi perkembangan motorik 
dan kognitif anak. Selain itu, Rakhmawati (2022) dalam penelitiannya juga mengatakan 
bahwa alat permainan edukatif pada umumnya dapat meningkatkan perkembangan 
anak prasekolah khususnya dalam meningkatkan kemampuan sosio-emosionalnya. 
Wawancara dengan anggota PKK Kampung Bengek mengungkapkan permainan edukatif 
ini membantu anak-anak memahami pentingnya belajar dengan cara yang 
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menyenangkan, serta berkontribusi pada peningkatan perkembangan anak secara 
keseluruhan. 
Permainan EcoPoly Challenge dengan berbagai jenis tantangannya, dirancang untuk 
mendukung tumbuh kembang anak secara menyeluruh, mencakup aspek kognitif, 
motorik, dan sosio-emosional dalam satu aktivitas yang menyenangkan. Implementasi 
permainan ini bertujuan untuk memberikan stimulasi dalam aspek perkembangan anak, 
serta memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan bermanfaat bagi anak-anak di 
Kampung Bengek 
 
Diagram 2.  
Hasil Pre Test dan Post Test Perkembangan Anak 

 
 
Kesimpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil pengabdian masyarakat di Kampung Bengek yang melibatkan 
implementasi permainan edukatif EcoPoly Challenge dan sosialisasi kepada ibu-ibu 
PKK, dapat disimpulkan bahwa program ini memberikan dampak positif terhadap 
perkembangan anak-anak prasekolah, terutama dalam aspek kognitif, motorik, dan 
sosio-emosional. Permainan EcoPoly Challenge terbukti efektif dalam memberikan 
stimulasi yang dibutuhkan bagi anak-anak yang sebelumnya mengalami keterbatasan 
akses terhadap pendidikan dan alat permainan edukatif. 

Sosialisasi kepada ibu-ibu PKK menunjukkan peningkatan signifikan dalam 
pengetahuan mengenai pentingnya bermain untuk perkembangan anak. Hasil 
menunjukkan bahwa persentase peserta dengan pengetahuan yang baik meningkat dari 
11,1% menjadi 62,2% setelah sosialisasi. Selain itu, implementasi permainan EcoPoly 
Challenge pada 60 anak prasekolah menghasilkan peningkatan yang signifikan dalam 
skor pre-test dan post-test di semua aspek perkembangan yang diukur, yaitu kognitif, 
motorik, dan sosio-emosional. 

Secara keseluruhan, program ini menunjukkan bahwa pendekatan yang 
mengintegrasikan permainan edukatif dengan edukasi orang tua dapat menjadi solusi 
strategis dalam mengatasi keterlambatan perkembangan anak di lingkungan dengan 
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keterbatasan, seperti Kampung Bengek. Selain membantu anak-anak belajar dan 
berkembang melalui aktivitas bermain yang menyenangkan, program ini juga 
memperkuat peran orang tua sebagai pendukung utama dalam proses pendidikan anak. 

Untuk memastikan keberlanjutan dan efektivitas dari program ini, disarankan agar 
permainan edukatif seperti EcoPoly Challenge dapat diadopsi dan diterapkan secara 
rutin di Kampung Bengek, serta wilayah lain dengan kondisi serupa. Pemerintah, sekolah, 
dan komunitas lokal seperti ibu-ibu PKK dapat bekerja sama untuk menyediakan fasilitas 
permainan yang mendukung stimulasi perkembangan anak. Selain itu, perlu diadakan 
pelatihan berkelanjutan bagi para orang tua dan pendidik tentang pentingnya permainan 
edukatif dan cara mengoptimalkannya untuk mendukung perkembangan anak. 
Pengabdian lanjutan juga disarankan untuk mengeksplorasi dampak jangka panjang dari 
permainan edukatif ini serta menyesuaikan desain permainan dengan kebutuhan 
perkembangan anak pada berbagai tahap usia yang lebih luas. Dengan demikian, 
permainan edukatif dapat menjadi alat yang lebih efektif dalam meningkatkan kualitas 
tumbuh kembang anak, terutama di daerah yang memiliki keterbatasan akses dan 
fasilitas pendidikan. 
 
Ucapan Terima Kasih 
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