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ABSTRACT

Citaman Village, Nagreg District, Bandung Regency, is home to the Al Munawar
Design Village Architect Community, consisting of 10 members with basic
graphic design skills but no marketable design-service products. At the same
time, the village has 213 early childhood learners who require educational play
spaces. This community engagement program aimed to strengthen the
community’s capacity to produce safe, educational, gamification-based
playground designs with creative-economic potential. The program adopted an
Asset-Based Community Development (ABCD) approach through asset
identification, socialization, education, training, mentoring, implementation,
monitoring, and evaluation. Data were collected through observation,
interviews, focus group discussions, documentation, and pre-test/post-test
questionnaires. The knowledge instrument comprised 10 indicators covering
program orientation, local assets, child safety, community empowerment, the
role of village architects, playground zoning, educational benefits, sketching
stages, budget prioritization, and sustainability. Eleven participants completed
the knowledge evaluation. The mean score increased from 97.33 at pre-test to
98.82 at post-test, representing an absolute gain of 1.49 percentage points. Eight
of ten indicators reached 100% correct responses at post-test. The findings
indicate that the intervention strengthened basic understanding, particularly
regarding child safety, empowerment, budget prioritization, and sustainability.
Digital design and visualization training also produced a playground site plan
and visualizations that can be developed into the community’s design-service
portfolio. The program suggests that integrating ABCD, participatory design,
and digital visualization can transform local skills into service-production
capacity, however, actual economic impact cannot yet be concluded because
marketing and service transactions remain at the development stage.

ABSTRAK

Desa Citaman, Kecamatan Nagreg, Kabupaten Bandung memiliki Komunitas
Arsitek Desa Al Munawar Design yang terdiri atas 10 anggota dengan
kemampuan dasar desain grafis, tetapi belum memiliki produk jasa desain yang
layak jual. Di sisi lain, terdapat 213 anak usia dini yang membutuhkan ruang
bermain edukatif. Program pengabdian ini bertujuan memperkuat kapasitas
komunitas agar mampu menghasilkan desain taman bermain yang aman,
edukatif, berbasis gamifikasi, dan berpotensi menjadi produk jasa kreatif.
Program menggunakan pendekatan Asset-Based Community Development
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(ABCD) melalui identifikasi aset, sosialisasi, edukasi, pelatihan, pendampingan,
implementasi, serta monitoring dan evaluasi. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, FGD, dokumentasi, dan kuesioner pre-test/post-test.
Instrumen pengetahuan memuat 10 indikator yang menilai pemahaman tentang
fungsi program, aset lokal, keamanan anak, pemberdayaan, peran arsitek desa,
zonasi, manfaat taman bermain, tahapan sketsa, prioritas anggaran, dan
keberlanjutan. Sebanyak 11 peserta mengikuti evaluasi pengetahuan. Nilai rata-
rata meningkat dari 97,33 pada pre-test menjadi 98,82 pada post-test, atau naik
1,49 poin persentase. Delapan dari sepuluh indikator mencapai 100% jawaban
benar pada post-test. Temuan menunjukkan bahwa intervensi efektif memperkuat
pemahaman dasar, terutama pada aspek keamanan, pemberdayaan, prioritas
anggaran, dan orientasi keberlanjutan. Pelatihan desain dan visualisasi digital
juga menghasilkan site plan dan visualisasi taman bermain yang dapat
dikembangkan sebagai portofolio jasa komunitas. Program menunjukkan bahwa
integrasi ABCD, desain partisipatif, dan teknologi visualisasi dapat mengubah
aset keterampilan lokal menjadi kapasitas produksi jasa; namun, dampak
ekonomi aktual belum dapat disimpulkan karena pemasaran dan transaksi jasa
masih berada pada tahap pengembangan.

1. Pendahuluan

Pembangunan desa semakin menempatkan
masyarakat sebagai aktor yang tidak hanya
menerima manfaat pembangunan, tetapi juga
menghasilkan pengetahuan, inovasi, dan nilai
ekonomi dari aset lokal. Pendekatan berbasis aset
menekankan bahwa kapasitas masyarakat dapat
dibangun dengan mengenali kekuatan, jejaring,
keterampilan, dan sumber daya yang telah tersedia
sebelum memperkenalkan intervensi baru (Wajdi et
al., 2024; Kammer-Kerwick et al., 2022). Studi
tentang ABCD di Indonesia juga menunjukkan
bahwa pemetaan dan mobilisasi aset dapat
memperkuat kapasitas lokal, meskipun
keberlanjutan memerlukan dukungan kelembagaan
dan jejaring pasar (Bela et al., 2024; Rahmawati et
al., 2024).

Desa Citaman memiliki aset manusia berupa
Komunitas Arsitek Desa Al Munawar Design yang
beranggotakan 10 orang. Komunitas telah memiliki
kemampuan dasar desain grafis, tetapi kemampuan
tersebut belum berkembang menjadi portofolio dan
produk jasa yang dapat dipasarkan. Kondisi ini
menunjukkan adanya kesenjangan antara modal
keterampilan dan kemampuan komersialisasi.
Dalam konteks ekonomi kreatif perdesaan,
penguatan kapasitas, jejaring, dan akses pasar
merupakan faktor penting agar kreativitas dapat
berubah menjadi nilai ekonomi (Rosyadi et al., 2021;
Widiastuti et al., 2024; Rusnarasyid et al., 2026).

Aset tersebut dipertemukan dengan kebutuhan
ruang bermain anak usia dini. Desa Citaman
memiliki 213 anak usia dini yang membutuhkan
lingkungan bermain yang aman, edukatif, dan

kontekstual. Literatur menunjukkan bahwa kualitas
desain playground berkaitan dengan kesempatan
anak melakukan aktivitas motorik, eksplorasi,
interaksi  sosial, dan pembelajaran berbasis
lingkungan (Jeon & Jun, 2021; Cohen et al., 2022;
de Brito et al., 2023). Studi mengenai sekolah dan
ruang bermain juga menegaskan pentingnya
keragaman zona, unsur alam, tantangan motorik,
serta  affordance untuk aktivitas prososial
(McCormick et al., 2023).

Persoalan tersebut juga berkaitan dengan desain
partisipatif. Partisipasi pengguna dalam perencanaan
ruang publik dapat memperkuat kesesuaian desain
dengan kebutuhan lokal dan rasa memiliki terhadap
hasil pembangunan (Wolf et al., 2024; Polat, 2023).
Teknologi  digital dapat memperluas proses
partisipasi dan membantu berbagai pemangku
kepentingan memahami alternatif desain sebelum
implementasi fisik (Dortheimer et al., 2023; 2022;
2023).

Kebaruan program ini terletak pada integrasi
empat komponen: (1) ABCD sebagai kerangka
pemberdayaan, (2) desain partisipatif untuk
mengidentifikasi kebutuhan ruang bermain, (3)
visualisasi digital untuk meningkatkan kapasitas
produksi desain, dan (4) orientasi ekonomi kreatif
melalui pengembangan jasa desain berbasis
komunitas. Dengan demikian, komunitas tidak
ditempatkan hanya sebagai penerima pelatihan,
tetapi diarahkan menjadi produsen pengetahuan dan
produk jasa desain.

Tujuan kegiatan adalah menganalisis perubahan
kapasitas pengetahuan peserta setelah intervensi,
mendokumentasikan proses pengembangan
keterampilan desain dan produk site plan, serta
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menilai potensi transformasi keterampilan tersebut
menjadi produk jasa kreatif komunitas.

2. Tinjauan Literatur
2.1 Pemberdayaan Berbasis Aset

ABCD memandang komunitas  sebagai
kumpulan aset yang dapat dimobilisasi untuk
menghasilkan perubahan. Aset dapat berupa
keterampilan individu, jejaring sosial, sumber daya
alam, kelembagaan, dan pengalaman kolektif.
Pendekatan ini berbeda dari model yang semata-
mata berangkat dari kekurangan karena proses
perubahan dimulai dari kapasitas yang telah ada
(Bela et al., 2024; Close & Lohr, 2023). ABCD juga
dapat dipadukan dengan community-based research
dan pendekatan partisipatif untuk memperkuat
keberlanjutan perubahan (Chupp et al., 2023; Brewer
& Kliewer, 2023).
2.2 Desain Taman Bermain dan Perkembangan

Anak

Playground merupakan lingkungan belajar yang
dapat menstimulasi perkembangan motorik, kognitif,
sosial, dan emosional. Jeon dan Jun (2021)
mengidentifikasi kriteria desain playground yang
berkaitan dengan gerak dasar, kemampuan
perseptual-motorik, eksplorasi, interaksi dengan
alam, dan kesempatan mengambil tantangan secara
aman. Cohen et al. (2022) juga menunjukkan bahwa
karakteristik desain playground berhubungan
dengan aktivitas fisik. Penelitian mengenai
schoolyard berbasis alam menemukan bahwa
keragaman zona dan elemen alam dapat
memengaruhi pola bermain dan interaksi anak
(McCormick et al., 2023).
2.3 Desain Partisipatif dan Teknologi Digital

Desain partisipatif memungkinkan kebutuhan
dan pengalaman pengguna menjadi bagian dari
proses konseptualisasi ruang. Studi Wolf et al.
(2024) menunjukkan bahwa partisipasi komunitas
dapat digunakan dalam pengembangan schoolyard,
sedangkan Polat (2023) menekankan pentingnya
mekanisme keterlibatan, koordinasi aktor, dan
tahapan implementasi. Teknologi digital juga dapat
membantu proses place-making dan komunikasi
desain dengan pemangku kepentingan (Dortheimer
etal., 2023; 2022).
2.4 Ekonomi Kreatif Perdesaan

Ekonomi kreatif perdesaan bertumpu pada
kreativitas, keterampilan, identitas lokal, dan
kemampuan menghasilkan produk atau jasa bernilai
tambah. Kajian tentang creative class menunjukkan
bahwa sektor kreatif tidak terbatas pada wilayah
metropolitan dan dapat berkembang di wilayah
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berpenduduk rendah ketika tersedia aset lokal,
jaringan, dan dukungan kelembagaan (Silva et al.,
2024). Dalam konteks Indonesia, pemberdayaan
ekonomi kreatif berbasis desa menunjukkan
pentingnya pelatihan, jejaring, tata kelola kolaboratif,
dan akses pasar (Mayfa Nabella & Rahmadanita,
2024; Febrian et al., 2023; Rusnarasyid et al., 2026).

3. Metode
3.1 Pendekatan dan Desain Kegiatan

Kegiatan menggunakan pendekatan Asset-Based
Community Development (ABCD) dengan desain
evaluasi pre-test/post-test satu kelompok untuk
menilai perubahan pengetahuan peserta. ABCD
digunakan untuk mengidentifikasi dan memobilisasi
aset komunitas, sedangkan evaluasi kuantitatif
digunakan untuk melihat perubahan pengetahuan
setelah intervensi. Pendekatan kualitatif digunakan
untuk memahami proses pemberdayaan, partisipasi,
hambatan, dan perkembangan produk.
3.2 Subjek dan Lokasi

Mitra utama adalah Komunitas Arsitek Desa Al
Munawar Design yang beranggotakan 10 orang di
Desa Citaman, Kecamatan Nagreg, Kabupaten
Bandung. Perangkat desa, pengelola PAUD, orang
tua, dan masyarakat menjadi pemangku kepentingan
pendukung dalam identifikasi kebutuhan. Sebanyak
17 peserta mengikuti evaluasi pengetahuan pada sesi

yang dilaporkan.
3.3 Tahapan Pelaksanaan
Tahap | Kegiatan Output
1 Identifikasi aset | Peta aset,
dan kebutuhan kebutuhan ruang

bermain, dan
masalah mitra

2 Sosialisasi dan | Kesepahaman
edukasi program dan
pengetahuan dasar
playground
3 Pelatihan desain | Keterampilan
digital pemodelan dan
rendering
4 Pendampingan Site plan,
produk jasa visualisasi, dan
portofolio awal
5 Implementasi, Produk tervalidasi
monitoring, dan evaluasi
evaluasi kapasitas

3.4 Instrumen dan Pengumpulan Data

Instrumen terdiri atas: (a) pedoman observasi
aset dan kondisi eksisting; (b) pedoman
wawancara/FGD; (c) kuesioner pengetahuan pre-test
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dan post-test dengan 10 indikator; (d) lembar
penilaian produk desain; dan (e) dokumentasi
foto/video. Kuesioner digunakan pada awal dan
akhir sesi untuk membandingkan pemahaman
peserta. Penilaian produk digunakan untuk menilai
kesesuaian desain dengan kebutuhan anak,
keamanan, zonasi, fungsi edukatif, dan kualitas
visual.
3.5 Teknik Analisis Data

Data kualitatif dianalisis secara interaktif melalui
reduksi, penyajian, dan penarikan kesimpulan. Data
kuantitatif dianalisis secara deskriptif berpasangan
dengan menghitung rata-rata pre-test dan post-test,
perubahan absolut, persentase jawaban benar per
indikator, dan perubahan pada setiap indikator. Rata-
rata meningkat dari 97,33 menjadi 98,82, sehingga
perubahan absolut adalah 1,49 poin persentase.
Karena data individu lengkap dan ukuran sampel
kecil tidak disajikan dalam draft sumber, uji
inferensial seperti paired t-test tidak digunakan
untuk menghindari pelaporan p-value yang tidak
dapat diverifikasi. Pada naskah final, uji inferensial
dapat ditambahkan apabila data skor individu
tersedia.
3.6 Etika dan Keterbatasan Pengukuran

Evaluasi difokuskan pada kapasitas peserta
program dan bukan pada pengukuran perkembangan
anak secara langsung. Karena itu, hasil tidak
ditafsirkan sebagai bukti peningkatan perkembangan
anak atau pendapatan komunitas. Dampak ekonomi
dinilai pada level kesiapan produk dan kapasitas jasa,
sedangkan transaksi pasar dan pendapatan aktual
memerlukan pemantauan lanjutan.

4. Hasil

4.1 Proses Pemberdayaan Komunitas Arsitek Desa

Pemberdayaan komunitas dilakukan melalui
pelibatan masyarakat dalam proses desain taman
bermain edukatif. Komunitas Arsitek Desa berperan
sebagai fasilitator yang membantu masyarakat
memahami konsep ruang bermain ramah anak serta
pemanfaatan material lokal yang aman dan
ekonomis.

Kegiatan diawali dengan diskusi kelompok
bersama masyarakat dan guru PAUD untuk
mengidentifikasi kebutuhan anak wusia dini.
Selanjutnya  dilakukan  pelatithan = mengenai
pemahaman fungsi kick off program, pengenalan
potensi lokal Desa Citaman, konsep pemberdayaan
komunitas Arsitek Desa, manfaat taman bermain
edukatif ~dan  tahap  perancangan  sketsa
menggunakan aplikasi 3D Modeling dan Rendering.
4.2 Tahapan Pelaksanaan Program

Pertama. Kegiatan sosialisasi.Kegiatan ini
merupakan tahapan awal untuk mengenalkan
program PKM ini pada mitra, menjelaskan urgensi
dan kebermanfaatan dari teknologi aplikasi 3D
Modeling dan Rendering serta juga pentingnya
dibuatkan site plan taman bermain untuk anak usia
dini. Sehingga apada tahap ini dilakukan diskusi
dengan komunitas sebagai Langkah awal identifikasi
kebutuhan spesifik mitra melalui pertemuan
interaktif dengan menghadirkan narasumber yang
kompeten ahli dibidangnya dari Perguruan Tinggi

Kedua. Kegiatan edukasi. Pada tahap ini
diberikan pengetahuan awal memahami karakter
taman bermain dan aplikasi 3D Modeling dan
Rendering meliputi: a) edukasi pengenalan karakter
Pendidikan anak usia dini yang dapat
diimplementasikan dalam sebuah site plan taman
bermain untuk anak usia dini, dan b) edukasi aplikasi
3D Modeling dan Rendering.

Ketiga. Pelatihan penerapan teknologi. Pelatihan
untuk praktik penggunaan alat aplikasi 3D Modeling
dan Rendering dalam mebuat site plan taman
bermain anak sesuai dengan karakteristiknya secara
langsung.

Penerapan ini mencakup: a) modul visual desain
taman bermain dengan aplikasi 3D Modeling dan
Rendering, b) penggunaan teknologi aplikasi 3D
Modeling dan Rendering dalam produk site plan, dan
¢) uji praktik dari masing-masing peserta.

Keempat. Pendampingan untuk produk jasa
kreatif yang bernilai ekonomi, mengenai a) bisnis
plan guna dapat menjadi salah satu implementasi
hasil Produk yang dihasilkan sehingga jas
apembuatan produk tersebut bernilai ekonomi, dan
b) pendampingan model usaha penyusunan rencana
bisnis jasa desain komunitas arsitek desa.

Kelima. Monitoring dan evaluasi.
Monitoring tentunya dilakukan selama kegiatan
PKM berlangsung guna memastikan bahwa setiap
anggota komunitas Arsitek desain ini mendapatkan
pengetahuan tambahan dan juga hasil produk site
plan yang berkualitas, Evaluasi dilakukan dengan
tahapan berikut : a) evaluasi pelaksanaan edukasi
melalui pretest dan postest untuk mengukur
pengetahuan dalam pemahaman peserta, b) evaluasi
pada praktik penerapan teknologi penggunaan
apliasi 3D Modeling dan Rendering, dan c) evaluasi
dan monitoring impact yang dilakukan dalam
meningkatakan produk jasa sehingg dapat bernilai
ekononomi.

Keenam. Keberlanjutan program. Dalam aspek
produk mampu menghasilkan nilai produk jasa dan
dengan kemampuan yang mempuni yang dimiliki
oleh komunitas PKM dari segi kualitas dan kuantitas
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sehingga dapat meningkatkan jumlah asset sehingga
meningkatkan kemandirian bagi komunitas sehingga
dapat menghasilkan income generating untuk
kemandirian komunitas Arsitek Desa.

Sebagai salah satu unit jasanya adalah dengan
memberikan layanan desain arsitektural berbasis
komunitas arsitek desa yang difokuskan pada visual
desain realistis yang menggunakan perangkat lunak
3D Modeling dan Rendering, sehingga mudah
dipahami oleh konsumen dibawah koordinasi
komunitas dan pemerintah desa, sehingga hasil dari
program PKM ini dapat terus dimanfaatkan sebagai
sumber pendapatan dan pengembangan desa.

Pada sesi awal dan akhir pelatihan dilakukan
pretest dan posttest untuk mengetahui pemahaman
peserta sebelum dan setelah pelatihan. Berikut
adalah analisis hasil pretest dan posttest peserta
pelatihan.

Berdasarkan hasil pengolahan data, jumlah
peserta yang mengikuti pelatihan sebanyak 11 orang.
Secara umum, hasil menunjukkan bahwa tingkat
pemahaman peserta sudah cukup baik sejak awal
kegiatan, namun tetap terjadi peningkatan pada
beberapa indikator setelah pelaksanaan kegiatan
Kick-Off Program. Nilai rata-rata peserta meningkat

dari 97,33 pada pre-test menjadi 98,82 pada post-test.

4.3 Pemahaman Fungsi Kick-Off Program

Pada pre-test, seluruh peserta (100%) telah
memahami bahwa fungsi utama kegiatan kick-off
adalah membangun komitmen dan kesepahaman
bersama sebelum pelaksanaan program. Pada post-
test, tingkat pemahaman masih sangat tinggi dengan
94,1% peserta menjawab benar, sedangkan 5,9%
peserta memilih jawaban yang kurang tepat. Hasil ini
menunjukkan bahwa peserta telah memahami
pentingnya tahap awal program sebagai sarana
penyamaan persepsi antar pemangku kepentingan.
4.4 Pemahaman Potensi Lokal Desa Citaman

Pada pre-test, seluruh peserta (100%) mampu
mengidentifikasi potensi lokal berupa bambu, kayu
mahoni, batu kali, dan tenaga tukang lokal sebagai
sumber daya yang dapat dimanfaatkan dalam
pembangunan taman bermain. Pada post-test, tingkat
pemahaman mencapai 94,1%, dengan hanya satu
peserta yang masih kurang tepat dalam
mengidentifikasi potensi lokal. Temuan ini
menunjukkan bahwa peserta memiliki kesadaran
yang baik mengenai pemanfaatan sumber daya desa
sebagai dasar pengembangan ekonomi kreatif
berbasis lokal.
4.5 Prioritas Keamanan Anak dalam Perancangan
Taman Bermain

Pada pre-test, sebanyak 93,3% peserta
memahami bahwa standar keamanan anak harus
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menjadi prioritas utama ketika terjadi konflik antara
keinginan masyarakat dan aspek keselamatan.
Setelah kegiatan berlangsung, seluruh peserta
(100%) menjawab benar pada post-test. Peningkatan
ini menunjukkan bahwa materi yang diberikan
berhasil memperkuat kesadaran peserta mengenai
pentingnya prinsip keselamatan dalam desain ruang
bermain anak usia dini.
4.6 Pemahaman Konsep Pemberdayaan Komunitas
Arsitek Desa

Hasil pre-test menunjukkan bahwa 93,3% peserta
memahami  bahwa  indikator  keberhasilan
pemberdayaan ditandai dengan meningkatnya
kapasitas komunitas hingga mampu menghasilkan
site plan secara mandiri. Pada post-test, seluruh
peserta (100%) memberikan jawaban yang benar.
Hal ini menunjukkan bahwa peserta semakin
memahami esensi pemberdayaan, yaitu peningkatan
kapasitas masyarakat, bukan sekadar keterlibatan
dalam proyek pembangunan.
4.7 Pemahaman Peran Arsitek Desa

Baik pada pre-test maupun post-test, seluruh
peserta (100%) memahami bahwa arsitek desa tidak
hanya memiliki keterampilan teknis pembangunan,
tetapi juga kemampuan menerjemahkan kebutuhan
masyarakat menjadi konsep ruang dan gambar
perencanaan. Hasil ini menunjukkan bahwa konsep
dasar mengenai peran arsitek desa telah dipahami
dengan sangat baik oleh peserta.
4.8 Pemahaman Zonasi Taman Bermain Anak Usia
Dini

Seluruh peserta pada pre-test dan post-test
(100%) memahami pentingnya keberadaan zona
aktif, zona tenang, zona aman, dan zona pengawasan
orang tua dalam taman bermain anak usia dini.
Temuan ini menunjukkan bahwa peserta telah
memiliki pemahaman yang baik mengenai prinsip-
prinsip desain ruang bermain yang aman dan ramah
anak.
4.9 Pemahaman Manfaat Taman Bermain Edukatif

Hasil pre-test dan post-test menunjukkan tingkat
pemahaman sempurna (100%) mengenai manfaat
taman bermain edukatif dalam mendukung
perkembangan sosial, emosional, kognitif, dan
motorik anak. Dengan demikian, peserta telah
memahami bahwa taman bermain bukan hanya
fasilitas rekreasi, tetapi juga sarana pendidikan dan
tumbuh kembang anak.
4.10 Pemahaman Tahap Perancangan Sketsa

Seluruh peserta pada pre-test dan post-test
(100%) memahami bahwa tugas utama tim arsitek
desa pada tahap sketsa adalah menerjemahkan
kebutuhan anak dan guru ke dalam bentuk denah
serta tampak sederhana. Hasil ini mengindikasikan
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bahwa peserta telah memahami alur dasar proses
perencanaan desain partisipatif.
4.11 Pemahaman Prinsip Perancangan pada Kondisi
Anggaran Terbatas

Pada pre-test, sebanyak 93,3% peserta
memahami bahwa strategi yang tepat adalah
melakukan pembangunan secara bertahap dengan
memprioritaskan keamanan dan fungsi utama.
Setelah kegiatan berlangsung, seluruh peserta
(100%) menjawab benar pada post-test. Peningkatan
ini menunjukkan bahwa peserta semakin memahami
prinsip efisiensi dan prioritas dalam perencanaan
pembangunan berbasis masyarakat.

Tabel 1 Perubahan Pengetahuan Peserta

Indikator Pre- Post- Perubaha
test test n
Fungsi kick- | 100,0 94,1% | -5,9
off %
Potensi lokal 100,0 94,1% | -5,9
%
Keamanan 93,3% 100,0 +6,7
anak %
Pemberdayaa | 93,3% | 100,0 +6,7
n komunitas %
Peran arsitek | 100,0 100,0 0
desa % %
Zonasi 100,0 100,0 0
playground % %
Manfaat 100,0 100,0 0
playground % %
Tahap 100,0 100,0 0
perancangan % %
sketsa
Prioritas 93,3% | 100,0 +6,7
anggaran %
Tujuan akhir | 93,3% | 100,0 +6,7
pemberdayaa %
n
Rata-rata 97,33 98,82 +1,49 poin

Hasil menunjukkan adanya efek plafon (ceiling
effect) karena pengetahuan awal peserta sudah
sangat tinggi. Nilai rata-rata meningkat 1,49 poin
persentase. Peningkatan terbesar terdapat pada
empat indikator: keamanan anak, konsep
pemberdayaan, prioritas pada kondisi anggaran
terbatas, dan orientasi keberlanjutan. Sebaliknya,
dua indikator turun dari 100% menjadi 94,1%.
Penurunan ini tidak boleh langsung ditafsirkan
sebagai penurunan pengetahuan akibat program
karena data yang tersedia hanya berupa proporsi
jawaban benar dan tidak disertai skor individu atau

analisis item. Temuan tersebut justru menunjukkan
pentingnya pemeriksaan konsistensi instrumen dan
pelacakan peserta secara individual pada evaluasi
berikutnya.
4.12 Pengembangan Keterampilan dan Produk

Pelatihan menghasilkan kemampuan awal dalam
menerjemahkan kebutuhan pengguna menjadi sketsa,
site plan, dan visualisasi digital. Produk yang
dihasilkan mencakup rancangan taman bermain
edukatif dan visualisasi tiga dimensi. Teknologi
visualisasi digunakan sebagai media komunikasi
antara komunitas dan pemangku kepentingan
sehingga alternatif desain dapat dipahami sebelum
pembangunan. Produk tersebut juga mulai dikemas
sebagai portofolio jasa desain.
4.13 Kesiapan Produk Jasa

Pada tahap yang dilaporkan, capaian ekonomi
belum berupa pendapatan aktual. Capaian yang
dapat diverifikasi adalah tersedianya produk desain
dan meningkatnya kapasitas komunitas untuk
mengembangkan jasa. Oleh karena itu, istilah “layak
jual” dalam naskah direvisi menjadi “berpotensi
dipasarkan” atau “siap dikembangkan sebagai
portofolio jasa”, kecuali telah tersedia bukti transaksi
atau kontrak jasa. Revisi ini penting agar kesimpulan
tidak melampaui bukti.
4.14 Partisipasi dan Pemanfaatan Aset Lokal

Identifikasi  potensi  lokal = menunjukkan
keberadaan bambu, kayu mahoni, batu kali, dan
tenaga tukang lokal sebagai aset yang dapat
dipertimbangkan dalam pengembangan desain.
Pemanfaatan aset lokal berpotensi mengurangi
ketergantungan pada material dari luar sekaligus
memperkuat identitas dan peluang ekonomi
setempat. Namun, keputusan penggunaan material
tetap perlu mempertimbangkan standar keamanan,
ketahanan, pemeliharaan, dan biaya siklus hidup.
Tabel 2 Ringkasan Capaian

Aspek Capaian
Pengetahuan Rata-rata 97,33 —
98,82

Indikator 100% post- | 8 dari 10 indikator
test

Keterampilan Pemodelan, visualisasi,
dan perancangan site
plan

Produk Site plan dan visualisasi
taman bermain

Portofolio jasa Mulai dikembangkan

Dampak ekonomi | Belum dapat

aktual disimpulkan; perlu

pemantauan transaksi
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Gambar 1. Proses Perancangan Taman Bermain
Edukatif

bermain

Kegiatan

perancangan  taman
melibatkan masyarakat secara aktif. Partisipasi
masyarakat meningkatkan rasa memiliki terhadap
fasilitas publik yang dibangun.
4.15 Dampak terhadap Ekonomi Kreatif Desa
Program ini memberikan dampak ekonomi
melalui munculnya usaha pembuatan alat permainan
edukatif, peningkatan keterampilan masyarakat
dalam desain kreatif, serta peluang pengembangan
wisata edukasi desa.
Bagan 1. Dampak Program terhadap Ekonomi
Kreatif Desa

PEMBERDAYAAN KOMUNITAS ARSITEK DESA MELALUI RANCANG TAMAN BERMAIN ANAK USIA DINI

Taman barmain Kabutuh:
ik usia gin bary kreatif desa

DAMPAK JANGKA PANIANG

Meningkatkar Meningkatkan Meningkatkan
esejahteraan dan
pendapatan

Masyarakat

kesejanteraan dan
pendapatan
Masyarakat

kesejahteraan dan
pendapatan
Masyarakat

i dan _- dan
pendapatan pendapatan
Masyarakat

Meningkatkan ‘ Meningkatkan

Masyarakat

Program taman bermain edukatif mendorong
masyarakat untuk menghasilkan produk kreatif
berbasis kebutuhan pendidikan anak usia dini
sehingga memberikan nilai ekonomi baru bagi
masyarakat desa.

5. Dikusi

Temuan utama menunjukkan bahwa intervensi
relatif efektif dalam memperkuat pemahaman
peserta, tetapi besarnya perubahan numerik kecil

JPM, Vol. 6, No. 5, September 2026 | 7

karena skor awal sudah tinggi. Kondisi ini
merupakan ceiling effect yang lazim terjadi ketika
peserta telah memiliki pengetahuan awal yang baik.
Karena itu, keberhasilan program sebaiknya tidak
hanya dinilai melalui skor pengetahuan, tetapi juga
melalui bukti perubahan keterampilan, kualitas
produk, kemandirian pengerjaan, dan kemampuan
menghasilkan layanan. Perspektif ini sejalan dengan
literatur ABCD yang menempatkan penguatan
kapasitas dan mobilisasi aset sebagai bagian penting
dari perubahan komunitas (Wajdi et al., 2024; Close
& Lohr, 2023).

Peningkatan pada indikator keamanan anak
memiliki makna praktis. Desain playground bukan
sekadar persoalan estetika; keputusan tentang zonasi,
sirkulasi, material, pengawasan, dan tantangan
bermain berhubungan dengan kesempatan anak
untuk bergerak dan berinteraksi secara aman. Jeon
dan Jun (2021) mengembangkan kriteria desain
berdasarkan  keterampilan gerak dasar dan
perseptual-motorik, sedangkan Cohen et al. (2022)
menunjukkan hubungan karakteristik desain dengan
aktivitas fisik. Dengan demikian, pelatihan
menghubungkan  prinsip
perkembangan anak dengan keputusan desain
memperkuat relevansi produk yang dihasilkan.

Temuan tentang partisipasi juga konsisten

komunitas  yang

dengan penelitian desain ruang publik. Wolf et al.
(2024) menunjukkan bahwa desain partisipatif dapat
meningkatkan keterlibatan dalam pengembangan
schoolyard, sementara Polat (2023) menekankan
bahwa keberhasilan partisipasi membutuhkan
mekanisme koordinasi aktor dan pengaturan proses
yang jelas. Dalam program Citaman, komunitas
berperan sebagai penerjemah kebutuhan masyarakat
ke dalam rancangan. Posisi ini penting karena
menggeser komunitas dari penerima pelatihan
menjadi produsen desain.

Penggunaan teknologi visualisasi memperkuat
fungsi desain sebagai alat komunikasi. Studi tentang
participatory design digital menunjukkan bahwa
media digital dapat mendukung proses place-making,
meskipun tetap membutuhkan strategi inklusi agar
teknologi tidak menciptakan hambatan baru bagi
warga (Dortheimer et al.,, 2023; 2022). Dalam
konteks Citaman, visualisasi tiga dimensi dapat
menjadi aset portofolio sekaligus alat presentasi
kepada calon pengguna jasa.

Dari perspektif ekonomi kreatif, capaian program
masih berada pada fase capacity building dan
product readiness. Literatur ekonomi kreatif
perdesaan menunjukkan bahwa keterampilan saja
belum otomatis menghasilkan pendapatan; akses
pasar, jejaring, tata kelola, branding, dan model
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usaha turut menentukan keberlanjutan (Rosyadi et
al., 2021; Febrian et al., 2023; Widiastuti et al.,
2024). Oleh sebab itu, klaim bahwa program
“meningkatkan ekonomi” perlu dibatasi menjadi
“membuka atau memperkuat potensi ekonomi
kreatif” sampai tersedia data transaksi, jumlah klien,
nilai kontrak, atau pendapatan komunitas.

Secara konseptual, hasil ini memperkuat model
integratif: aset lokal — peningkatan kapasitas —
desain partisipatif — produk digital — portofolio —
akses pasar. Model tersebut sejalan dengan temuan
tentang local economic development berbasis aset
dan partisipasi, yang menekankan bahwa kualitas
hidup dan  keberlanjutan  ekonomi  lokal
membutuhkan kombinasi aset, partisipasi, dan
dukungan kelembagaan (Kammer-Kerwick et al.,
2022).

6. Kesimpulan

Program pemberdayaan Komunitas Arsitek Desa
Al Munawar Design melalui perancangan taman
bermain anak usia dini menunjukkan peningkatan
kapasitas pengetahuan peserta. Nilai rata-rata pre-
test sebesar 97,33 meningkat menjadi 98,82 pada
post-test, dengan delapan dari sepuluh indikator
mencapai 100% jawaban benar pada post-test.
Peningkatan terutama terlihat pada pemahaman
keamanan anak, pemberdayaan komunitas, prioritas
anggaran, dan keberlanjutan. Pelatihan juga
menghasilkan site plan dan visualisasi taman
bermain yang dapat dikembangkan sebagai
portofolio jasa desain.

Temuan mendukung penggunaan ABCD yang
dipadukan dengan desain partisipatif dan visualisasi
digital sebagai strategi penguatan kapasitas
komunitas. Namun, bukti yang tersedia belum cukup
untuk menyimpulkan peningkatan pendapatan atau
keberhasilan pasar karena produk jasa masih berada
pada tahap pengembangan. Keterbatasan lain adalah
skor awal yang sudah tinggi, ketidakhadiran data
skor individu dalam naskah, dan belum adanya
pengukuran jangka panjang terhadap transaksi jasa,
pendapatan, serta penggunaan taman bermain oleh
anak.

Program berikutnya disarankan menggunakan
data individu pre-test/post-test, instrumen yang diuji
validitas dan reliabilitasnya, penilaian keterampilan
berbasis rubrik, serta indikator ekonomi seperti
jumlah penawaran, klien, kontrak, omzet, dan
pendapatan anggota. Studi lanjutan juga perlu
mengevaluasi pengalaman anak dan guru setelah
taman bermain digunakan agar dampak sosial,

pendidikan, dan ekonomi dapat diuji secara lebih
komprehensif.
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