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Abstrak 
Pendidikan dan kesehatan merupakan aspek penting dalam membangun kualitas sumber daya 
manusia sejak usia dini, khususnya di wilayah pedesaan. Kegiatan pengabdian masyarakat ini 
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan kesadaran perilaku hidup bersih dan sehat 
(PHBS) pada siswa sekolah dasar melalui pendekatan edukasi yang menyenangkan dan 
partisipatif. Kegiatan dilaksanakan di SD Ngadirenggo 04, Desa Ngadirenggo, Kecamatan 
Wlingi, Kabupaten Blitar, dengan metode partisipatif yang meliputi observasi lapangan, 
sosialisasi PHBS, dan lomba mewarnai sebagai media edukasi kreatif. Hasil kegiatan 
menunjukkan bahwa sosialisasi interaktif mampu meningkatkan pemahaman awal siswa 
mengenai pentingnya menjaga kebersihan diri dan lingkungan. Lomba mewarnai berperan 
sebagai media penguatan pesan kesehatan yang efektif karena meningkatkan kreativitas, 
motivasi belajar, dan keterlibatan siswa. Secara keseluruhan, integrasi edukasi kesehatan dan 
permainan edukatif efektif dalam membangun kesadaran kesehatan anak serta berpotensi 
dikembangkan sebagai model pengabdian masyarakat berbasis sekolah. 

1. Pendahuluan 
Pendidikan	dan	kesehatan	merupakan	dua	pilar	penting	dalam	membangun	kualitas	sumber	daya	manusia	

sejak	 usia	 dini.	 Anak-anak	 tidak	 hanya	 perlu	 dibekali	 kemampuan	 kognitif,	 tetapi	 juga	 kesadaran	 terhadap	
pentingnya	hidup	sehat	dan	perilaku	sosial	positif.	Di	wilayah	pedesaan,	upaya	peningkatan	dua	aspek	ini	sering	
kali	menghadapi	 tantangan	berupa	keterbatasan	akses	edukasi,	 fasilitas	kesehatan,	 serta	pola	pembelajaran	
yang	masih	konvensional.	

Kondisi	tersebut	juga	tampak	di	Desa	Ngadirenggo,	Kecamatan	Wlingi,	Kabupaten	Blitar,	yang	merupakan	
salah	satu	desa	terluas	dengan	luas	wilayah	mencapai	3.907,34	hektar	dan	jumlah	penduduk	sebanyak	6.337	
jiwa.	Sebagian	besar	masyarakatnya	bekerja	di	sektor	perkebunan	dan	pertanian,	sehingga	pola	aktivitas	anak-
anak	 cenderung	mengikuti	 ritme	kerja	orang	 tua	dan	kurang	mendapatkan	 stimulasi	pendidikan	nonformal	
yang	menarik.	

Hasil	 observasi	 awal	 menunjukkan	 bahwa	 anak-anak	 di	 desa	 ini	 memiliki	 antusiasme	 tinggi	 untuk	
bermain,	tetapi	belum	sepenuhnya	diarahkan	pada	kegiatan	yang	mendukung	perkembangan	intelektual	dan	
perilaku	sehat.	Aktivitas	bermain	sering	kali	bersifat	pasif	dan	tidak	mengandung	unsur	edukatif.	Di	sisi	lain,	
kebiasaan	menjaga	kebersihan	diri	serta	pemahaman	mengenai	pola	hidup	sehat	juga	masih	terbatas,	meskipun	
desa	telah	memiliki	beberapa	fasilitas	kesehatan	seperti	Polindes	dan	dukungan	dari	Puskesmas	Wlingi.	Hal	ini	
menunjukkan	adanya	kebutuhan	akan	pendekatan	pembelajaran	yang	 lebih	menyenangkan	dan	kontekstual	
agar	anak-anak	dapat	belajar	sambil	bermain	sekaligus	membangun	kesadaran	terhadap	kesehatan.	

Secara	lebih	luas,	persoalan	gizi	dan	perilaku	hidup	sehat	masih	menjadi	tantangan	di	Kabupaten	Blitar.	
Berdasarkan	data	Dinas	Kesehatan	Kabupaten	Blitar	tahun	2023,	prevalensi	balita	pendek	dan	sangat	pendek	
mencapai	 10,8	 %,	 sementara	 cakupan	 pemberian	 ASI	 eksklusif	 baru	 mencapai	 56,9	 %	 (Dinas	 Kesehatan	
Kabupaten	Blitar,	 2023).	 Bahkan	 hasil	 Survei	 Kesehatan	 Indonesia	 (SKI)	menunjukkan	 adanya	 peningkatan	
prevalensi	stunting	di	Kabupaten	Blitar	dari	14,3	%	pada	tahun	2022	menjadi	20,3	%	pada	tahun	2023	(Blitar	
Kawentar,	 2024).	 Kondisi	 tersebut	 menggambarkan	 bahwa	 peningkatan	 kesadaran	 masyarakat	 terhadap	
kesehatan	anak	masih	menjadi	prioritas	penting,	termasuk	melalui	intervensi	berbasis	edukasi	di	tingkat	desa.	

Berdasarkan	realitas	tersebut,	kegiatan	pengabdian	masyarakat	ini	dilaksanakan	dengan	semangat	untuk	
membangun	generasi	anak	yang	cerdas	sekaligus	sehat.	Edukasi	yang	dikemas	melalui	pendekatan	permainan	
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edugame	 dipilih	 karena	 terbukti	 mampu	 meningkatkan	 keterlibatan	 dan	 motivasi	 anak	 dalam	 belajar	
(Mashumah	et	al.,	2025).	Permainan	edukatif	dapat	memadukan	aspek	kognitif,	motorik,	sosial,	dan	emosional	
sehingga	 anak	 tidak	 hanya	memperoleh	 pengetahuan,	 tetapi	 juga	 pengalaman	 belajar	 yang	menyenangkan.	
Pendekatan	 ini	 diharapkan	 dapat	menumbuhkan	 kesadaran	 tentang	 perilaku	 hidup	 bersih	 dan	 sehat	 serta	
membangun	karakter	positif	sejak	usia	dini.	

Selain	 itu,	 kegiatan	 ini	memiliki	manfaat	 yang	 tidak	 hanya	 dirasakan	 oleh	 anak-anak,	 tetapi	 juga	 oleh	
masyarakat	 secara	 luas.	 Bagi	 anak,	 kegiatan	 ini	 membantu	 menumbuhkan	 rasa	 percaya	 diri,	 kemampuan	
bekerja	sama,	serta	kebiasaan	menjaga	kesehatan	diri.	Bagi	orang	tua	dan	masyarakat,	kegiatan	ini	diharapkan	
dapat	meningkatkan	pemahaman	tentang	pentingnya	peran	lingkungan	keluarga	dalam	membentuk	kebiasaan	
sehat	dan	cerdas.	Sementara	bagi	tim	pengabdian,	kegiatan	ini	menjadi	wadah	kolaborasi	antara	mahasiswa,	
pendidik,	dan	masyarakat	dalam	mewujudkan	tujuan	pembangunan	berkelanjutan,	khususnya	SDGs	poin	ke-3	
(Kehidupan	Sehat	dan	Sejahtera)	dan	poin	ke-4	(Pendidikan	Berkualitas).	

Urgensi	 dari	 program	 ini	 terletak	 pada	 kebutuhan	nyata	masyarakat	 akan	metode	 pembelajaran	 yang	
menyenangkan	dan	efektif	dalam	membentuk	perilaku	sehat	anak.	Keunikan	atau	kebaruan	program	ini	ialah	
integrasi	 antara	 edukasi	 kesehatan	 dan	 permainan	 interaktif	 yang	 disesuaikan	 dengan	 konteks	 lokal	 Desa	
Ngadirenggo.	Berbeda	dari	kegiatan	sosialisasi	konvensional,	pendekatan	ini	menggunakan	strategi	learning	by	
playing,	 di	 mana	 anak	 menjadi	 subjek	 aktif	 dalam	 proses	 pembelajaran.	 Dengan	 demikian,	 kegiatan	
“Membangun	 Generasi	 Cerdas	 dan	 Sehat	 di	 Desa	 Ngadirenggo	 Lewat	 Edukasi	 dan	 Permainan”	 tidak	 hanya	
memberikan	solusi	 terhadap	permasalahan	kesehatan	anak,	 tetapi	 juga	menghadirkan	 inovasi	pembelajaran	
yang	berkelanjutan	dan	relevan	dengan	karakteristik	masyarakat	pedesaan.	

2. Metode 
Kegiatan	pengabdian	masyarakat	ini	dilaksanakan	di	SD	Ngadirenggo	04,	Desa	Ngadirenggo,	Kecamatan	

Wlingi,	 Kabupaten	 Blitar,	 dengan	menggunakan	 pendekatan	 partisipatif	 yang	melibatkan	 siswa,	 guru,	 serta	
perangkat	 sekolah.	 Metode	 pelaksanaan	 dirancang	 dalam	 tiga	 rangkaian	 kegiatan	 utama,	 yaitu	 observasi	
lapangan,	 sosialisasi	 perilaku	 hidup	 bersih	 dan	 sehat,	 serta	 pelaksanaan	 lomba	 mewarnai	 sebagai	 sarana	
edukasi	kreatif	bagi	siswa.	

Tahap	pertama	berupa	observasi	lapangan	dilakukan	untuk	mengidenti]ikasi	kebutuhan	dan	kondisi	nyata	
siswa	 terkait	 kebiasaan	 hidup	 sehat,	 pola	 aktivitas	 belajar,	 serta	 suasana	 lingkungan	 sekolah.	 Observasi	
dilakukan	melalui	pengamatan	langsung	terhadap	perilaku	sehari-hari	siswa,	kualitas	kebersihan	lingkungan,	
serta	interaksi	mereka	selama	proses	belajar	dan	istirahat.	Temuan	awal	menunjukkan	bahwa	sebagian	siswa	
belum	 membiasakan	 diri	 menjaga	 kebersihan	 secara	 optimal,	 terutama	 dalam	 praktik	 sederhana	 seperti	
mencuci	tangan	dengan	benar	sebelum	makan.	Selain	itu,	pembelajaran	kreatif	di	kelas	masih	terbatas,	sehingga	
diperlukan	pendekatan	yang	mampu	meningkatkan	motivasi	belajar	sekaligus	memperkuat	pembiasaan	hidup	
sehat.	

Tahap	kedua	berupa	sosialisasi	kesehatan	yang	diberikan	kepada	siswa	dengan	menggunakan	pendekatan	
komunikatif	dan	menyenangkan.	Materi	sosialisasi	mencakup	pentingnya	perilaku	hidup	bersih,	cara	mencuci	
tangan	 yang	 tepat,	 menjaga	 kebersihan	 diri,	 serta	 pemahaman	 sederhana	mengenai	 kesehatan	 lingkungan.	
Sosialisasi	disampaikan	melalui	cerita,	dialog	 interaktif,	dan	demonstrasi	praktik	kebersihan,	sehingga	siswa	
dapat	 memahami	 konsep	 kesehatan	 dengan	 cara	 yang	 lebih	 konkret.	 Guru	 dan	 sebagian	 orang	 tua	 juga	
dilibatkan	agar	edukasi	dapat	dilanjutkan	secara	konsisten	di	rumah	dan	lingkungan	sekolah.	

Tahap	ketiga	yaitu	lomba	mewarnai	yang	dirancang	sebagai	media	untuk	memperkuat	pesan	kesehatan	
sekaligus	 menstimulasi	 kreativitas	 anak.	 Lomba	 mewarnai	 menggunakan	 gambar	 bertema	 perilaku	 hidup	
bersih	dan	sehat,	seperti	mencuci	tangan.	Melalui	kegiatan	ini,	siswa	tidak	hanya	mengekspresikan	kreativitas	
visual,	 tetapi	 juga	 menyerap	 pesan-pesan	 kesehatan	 secara	 tidak	 langsung.	 Selain	 itu,	 lomba	 mewarnai	
menciptakan	 suasana	 kompetisi	 yang	 positif	 dan	menyenangkan,	memotivasi	 anak	 untuk	 terlibat	 aktif	 dan	
memahami	nilai-nilai	kesehatan	melalui	ilustrasi.	Selama	kegiatan	berlangsung,	siswa	menunjukkan	antusiasme	
tinggi	dan	berpartisipasi	dengan	penuh	semangat.	

Evaluasi	 kegiatan	 dilakukan	 secara	 kualitatif	 melalui	 pengamatan	 respons	 siswa	 terhadap	 materi	
sosialisasi	 dan	 pelaksanaan	 lomba,	 serta	 umpan	 balik	 dari	 guru.	 Hasil	 evaluasi	 menunjukkan	 peningkatan	
pemahaman	 siswa	 terhadap	 perilaku	 hidup	 bersih	 dan	 sehat,	 sekaligus	meningkatnya	minat	mereka	 dalam	
mengikuti	 kegiatan	 kreatif.	 Guru	 juga	menyampaikan	 bahwa	 pendekatan	 edukasi	melalui	 lomba	mewarnai	
terbukti	 efektif	 dalam	 membantu	 siswa	 memahami	 pesan	 kesehatan	 secara	 menyenangkan	 dan	 mudah	
dipahami.	

3. Hasil dan Pembahasan 
Pelaksanaan	kegiatan	pengabdian	masyarakat	di	SD	Ngadirenggo	04	yang	mencakup	sosialisasi	perilaku	

hidup	bersih	dan	sehat	(PHBS)	serta	edukasi	melalui	permainan	kreatif	menunjukkan	hasil	yang	positif,	relevan,	
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dan	sejalan	dengan	tujuan	program	yang	telah	ditetapkan.	Kegiatan	ini	tidak	hanya	berfungsi	sebagai	sarana	
penyampaian	 informasi	 kesehatan	 kepada	 siswa,	 tetapi	 juga	 sebagai	 proses	 pembelajaran	 partisipatif	 yang	
menempatkan	 siswa	 sebagai	 subjek	 aktif	 yang	 terlibat	 secara	 langsung	 dalam	 setiap	 tahapan	 kegiatan.	
Pendekatan	ini	sejalan	dengan	pandangan	bahwa	program	edukatif	berbasis	sekolah	akan	lebih	efektif	apabila	
mampu	mengintegrasikan	 pengalaman	 belajar	 langsung	 dengan	 aktivitas	 yang	 bermakna,	 kontekstual,	 dan	
sesuai	dengan	karakteristik	perkembangan	anak	usia	sekolah	dasar	(Plass	et	al.,	2020;	OECD,	2021).	

Sosialisasi	PHBS	menghasilkan	peningkatan	pemahaman	siswa	terhadap	pentingnya	menjaga	kebersihan	
diri	 dan	 lingkungan	 sekolah	 sebagai	 bagian	dari	 kebiasaan	hidup	 sehari-hari.	 Selama	kegiatan	 berlangsung,	
siswa	 menunjukkan	 antusiasme	 yang	 tinggi,	 yang	 tercermin	 dari	 keaktifan	 mereka	 dalam	 menjawab	
pertanyaan,	 mengikuti	 dialog	 interaktif,	 memperhatikan	 demonstrasi,	 serta	 terlibat	 secara	 langsung	 dalam	
praktik	mencuci	tangan	yang	benar	sesuai	tahapan	yang	dianjurkan.	Sebagian	besar	siswa	mampu	menyebutkan	
kembali	 langkah-langkah	mencuci	 tangan	secara	runtut	setelah	kegiatan	sosialisasi,	yang	sebelumnya	belum	
dipahami	dan	diterapkan	secara	sistematis	dalam	kehidupan	sehari-hari.	

Hasil	observasi	juga	menunjukkan	adanya	perubahan	sikap	awal	siswa	terhadap	kebiasaan	hidup	sehat.	
Setelah	mengikuti	kegiatan	sosialisasi,	 siswa	mulai	membiasakan	diri	mencuci	 tangan	sebelum	dan	sesudah	
melakukan	aktivitas,	serta	menunjukkan	kepedulian	yang	lebih	baik	terhadap	kebersihan	diri	dan	lingkungan	
sekitar.	Temuan	ini	mengindikasikan	bahwa	sosialisasi	yang	disampaikan	secara	komunikatif,	 interaktif,	dan	
kontekstual	 mampu	 mendorong	 perubahan	 pengetahuan	 sekaligus	 membentuk	 sikap	 awal	 anak	 terhadap	
perilaku	hidup	bersih	dan	sehat	secara	lebih	berkelanjutan.	

	
Gambar	1.	Dokumentasi	Kegiatan	Sosialisasi	Perilaku	Hidup	Bersih	dan	Sehat	Kepada	Siswa	SD	

Ngadirenggo	04	

Secara	teoretis,	edukasi	kesehatan	pada	anak	usia	sekolah	dasar	akan	lebih	efektif	apabila	disampaikan	
melalui	pendekatan	aktif	dan	interaktif	yang	memberikan	pengalaman	belajar	konkret	dan	langsung.	Anak	pada	
tahap	 perkembangan	 ini	membutuhkan	 contoh	 nyata,	 praktik	 langsung,	 dan	 keterlibatan	 ]isik	 agar	mampu	
memahami	konsep	kesehatan	secara	bermakna	dan	tidak	sekadar	bersifat	hafalan	(Plass	et	al.,	2020).	Edukasi	
kesehatan	berbasis	 interaksi	 langsung	 juga	terbukti	mampu	meningkatkan	atensi,	pemahaman,	serta	retensi	
informasi	pada	anak	dalam	jangka	waktu	yang	lebih	lama	(Baranowski	et	al.,	2020).	Selain	itu,	pendekatan	ini	
selaras	dengan	standar	sekolah	promotif	kesehatan	yang	menekankan	pembelajaran	partisipatif,	pembiasaan	
perilaku	sehat,	dan	penciptaan	 lingkungan	belajar	yang	mendukung	kesehatan	anak	sejak	dini	 (WHO,	2022;	
UNICEF,	2021).	

Kegiatan	lomba	mewarnai	yang	dilaksanakan	setelah	sosialisasi	berfungsi	sebagai	media	penguatan	pesan	
kesehatan	sekaligus	sebagai	sarana	pengembangan	kreativitas	siswa.	Hasil	kegiatan	menunjukkan	bahwa	siswa	
mampu	merepresentasikan	perilaku	hidup	bersih	dan	sehat	melalui	karya	visual	yang	mereka	hasilkan,	baik	
dalam	 bentuk	 ilustrasi	 kegiatan	mencuci	 tangan,	 menjaga	 kebersihan	 diri,	 maupun	 kebersihan	 lingkungan.	
Aktivitas	 ini	menciptakan	 suasana	 belajar	 yang	menyenangkan,	 tidak	menegangkan,	 dan	mendorong	 siswa	
untuk	mengekspresikan	pemahaman	mereka	terhadap	pesan	kesehatan	secara	simbolik	dan	kreatif.	

Antusiasme	siswa	terlihat	dari	keterlibatan	penuh	selama	kegiatan	lomba	mewarnai	serta	kesungguhan	
mereka	dalam	menyelesaikan	setiap	karya	yang	dibuat.	Lomba	ini	juga	berkontribusi	dalam	meningkatkan	rasa	
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percaya	diri	siswa	serta	menumbuhkan	kompetisi	yang	sehat	dan	positif	di	lingkungan	sekolah.	Guru	menilai	
bahwa	 pendekatan	 ini	 efektif	 dalam	 memperkuat	 pesan	 kesehatan	 karena	 siswa	 belajar	 tanpa	 tekanan,	
melainkan	melalui	aktivitas	yang	sesuai	dengan	minat	dan	dunia	anak.	

	
Gambar	2.	Dokumentasi	Kegiatan	Lomba	Mewarnai	Bertema	Perilaku	Hidup	Bersih	dan	Sehat	

Temuan	 ini	 sejalan	 dengan	 hasil	 penelitian	 yang	 menyatakan	 bahwa	 aktivitas	 kreatif	 berbasis	 visual	
mampu	memperkuat	pemahaman	konseptual,	meningkatkan	daya	ingat,	serta	mendorong	keterlibatan	belajar	
anak	secara	lebih	optimal	(Rao	&	Snyder,	2021;	Zosh	et	al.,	2021).	Selain	itu,	pembelajaran	berbasis	permainan	
dan	aktivitas	kreatif	juga	terbukti	efektif	dalam	meningkatkan	motivasi	belajar	serta	membentuk	sikap	positif	
siswa	terhadap	materi	pembelajaran	yang	disampaikan	(Hamari	et	al.,	2020;	Lee	et	al.,	2021).	Penelitian	lain	
menunjukkan	 bahwa	 permainan	 papan	 dan	 aktivitas	 visual	 edukatif	 sangat	 relevan	 digunakan	 pada	 siswa	
sekolah	dasar	karena	mendukung	pembelajaran	konkret,	kolaboratif,	dan	sesuai	dengan	tahap	perkembangan	
kognitif	anak	(Kirikkaya	et	al.,	2021;	Hidayat	&	Utami,	2021).	

Secara	 keseluruhan,	 hasil	 kegiatan	 menunjukkan	 bahwa	 integrasi	 antara	 sosialisasi	 kesehatan	 dan	
permainan	edukatif	merupakan	pendekatan	yang	efektif	dalam	membangun	kesadaran	kesehatan	anak	secara	
bertahap	 dan	 berkelanjutan.	 Pendekatan	 ini	 menempatkan	 siswa	 sebagai	 subjek	 aktif	 dalam	 proses	
pembelajaran,	bukan	sekadar	sebagai	penerima	informasi.	Penelitian	pengabdian	masyarakat	sebelumnya	juga	
menunjukkan	bahwa	edukasi	PHBS	berbasis	permainan	mampu	meningkatkan	pemahaman,	keterlibatan,	serta	
sikap	positif	siswa	sekolah	dasar	terhadap	perilaku	hidup	sehat,	sehingga	relevan	diterapkan	sebagai	model	
intervensi	berbasis	sekolah	(Pratama	&	Sari,	2022).	Hal	ini	sejalan	dengan	prinsip	student-centered	learning	dan	
gami]ikasi	 pendidikan	 yang	 menekankan	 keterlibatan	 aktif,	 pengalaman	 belajar	 yang	 bermakna,	 serta	
penguatan	motivasi	intrinsik	siswa	(Plass	et	al.,	2020;	Lee	&	Hammer,	2020).	

Selain	berdampak	pada	siswa,	kegiatan	ini	juga	memberikan	manfaat	bagi	guru	dan	lingkungan	sekolah.	
Guru	memperoleh	alternatif	metode	edukatif	yang	aplikatif,	mudah	diterapkan,	dan	sesuai	dengan	karakteristik	
siswa	sekolah	dasar	dalam	menanamkan	kebiasaan	hidup	sehat.	Temuan	ini	sejalan	dengan	hasil	penelitian	yang	
menunjukkan	bahwa	media	pembelajaran	kreatif	efektif	dalam	memperkuat	pembiasaan	perilaku	hidup	bersih	
dan	sehat	pada	siswa	sekolah	dasar,	karena	mampu	mengintegrasikan	aspek	kognitif,	afektif,	dan	psikomotor	
secara	simultan	(Fitriani	&	Hidayati,	2023).	Dengan	demikian,	program	ini	berpotensi	dikembangkan	secara	
berkelanjutan	sebagai	model	pengabdian	masyarakat	berbasis	sekolah	yang	mendukung	peningkatan	kualitas	
pendidikan	dan	kesehatan	anak.	Temuan	ini	juga	relevan	dengan	agenda	kebijakan	pendidikan	dan	kesehatan	
global	 yang	 menekankan	 pentingnya	 integrasi	 antara	 pembelajaran,	 kesehatan,	 dan	 kesejahteraan	 anak	 di	
lingkungan	sekolah	(OECD,	2021;	WHO,	2022;	Kato	et	al.,	2020).	

4. Simpulan 
Kegiatan	pengabdian	masyarakat	yang	dilaksanakan	di	SD	Ngadirenggo	04	melalui	 sosialisasi	perilaku	

hidup	bersih	dan	sehat	(PHBS)	serta	edukasi	berbasis	permainan	kreatif	menunjukkan	hasil	yang	positif	dan	
relevan	 dengan	 kebutuhan	 siswa	 sekolah	 dasar	 di	 wilayah	 pedesaan.	 Pendekatan	 pembelajaran	 yang	
mengintegrasikan	 edukasi	 kesehatan	 dengan	 aktivitas	 bermain	 terbukti	mampu	meningkatkan	 pemahaman	
awal	 siswa	mengenai	pentingnya	menjaga	kebersihan	diri	dan	 lingkungan,	 sekaligus	mendorong	perubahan	
sikap	 menuju	 perilaku	 hidup	 sehat.	 Sosialisasi	 PHBS	 yang	 disampaikan	 secara	 komunikatif	 dan	 interaktif	
memungkinkan	 siswa	 terlibat	 aktif	 dalam	 proses	 pembelajaran,	 sehingga	 pesan	 kesehatan	 dapat	 diterima	
dengan	lebih	bermakna.	Sementara	itu,	lomba	mewarnai	berperan	sebagai	media	penguatan	pesan	kesehatan	
yang	efektif,	karena	mampu	menstimulasi	kreativitas,	meningkatkan	motivasi	belajar,	serta	membantu	siswa	
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mengekspresikan	 pemahaman	 mereka	 terhadap	 perilaku	 hidup	 bersih	 dan	 sehat	 secara	 visual	 dan	
menyenangkan.	Selain	memberikan	dampak	positif	bagi	siswa,	kegiatan	ini	juga	memberikan	manfaat	bagi	guru	
dan	 lingkungan	 sekolah.	Guru	memperoleh	 alternatif	metode	 edukatif	 yang	 aplikatif	 dan	mudah	diterapkan	
dalam	kegiatan	pembiasaan	sehari-hari,	 khususnya	dalam	menanamkan	perilaku	hidup	sehat	kepada	 siswa.	
Dengan	demikian,	program	ini	berpotensi	untuk	dikembangkan	secara	berkelanjutan	sebagai	model	pengabdian	
masyarakat	berbasis	sekolah	yang	kontekstual	dan	adaptif	terhadap	karakteristik	masyarakat	pedesaan.	Secara	
keseluruhan,	integrasi	antara	edukasi	kesehatan	dan	permainan	edukatif	dapat	menjadi	strategi	efektif	dalam	
mendukung	pembentukan	generasi	anak	yang	cerdas,	sehat,	dan	berkarakter.	Program	ini	juga	berkontribusi	
dalam	 mendukung	 pencapaian	 Tujuan	 Pembangunan	 Berkelanjutan	 (SDGs),	 khususnya	 poin	 ke-3	 tentang	
kehidupan	 sehat	 dan	 sejahtera	 serta	 poin	 ke-4	 tentang	 pendidikan	 berkualitas,	 melalui	 pendekatan	
pembelajaran	yang	partisipatif,	menyenangkan,	dan	berorientasi	pada	kebutuhan	nyata	masyarakat.	
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