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Abstract

GCompris is an educational game with many choices of game categories that
are suitable for early childhood. Introducing the GCompris educational game
application as a form of learning activity at home so that children can continue
to study comfortably and not easily get bored with parents of students at the
State Kindergarten School of RA Kartini, Majasari District, Pandeglang
Regency is the goal of the 2021 UPI Thematic community service program
activity as a form of community service. The method used in this activity is to
provide an introduction and socialization about the use of GCompris
educational game learning media for children. This activity is intended because
kindergarten students need learning media that are not boring while at home.
The socialization of the introduction of this educational game was carried out
from July to September 2021. The socialization was carried out offline at school
and online through the WhatsApp group. The program targets in this activity
are 10 parents of the State Kindergarten School of RA Kartini students. Through
this activity, parents of students at the State Kindergarten School of RA Kartini
can find out educational games that are useful for children as digital learning
media and can be accessed easily at home. At the end of the program, parents
feel the benefits from understanding the potential of the application and how to
introduce to their children.
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Abstrak

GCompris merupakan game edukasi dengan banyak pilihan kategori permainan
yang cocok digunakan untuk anak usia dini. Mengenalkan aplikasi game
edukasi GCompris sebagai bentuk aktivitas pembelajaran di rumah agar anak
dapat terus belajar dengan nyaman dan tidak mudah bosan kepada orang tua
siswa di TKN RA Kartini Kecamatan Majasari- Kabupaten Pandeglang
merupakan tujuan dari kegiatan KKN Tematik UPI 2021 sebagai bentuk
pengabdian kepada masyarakat. Metode yang digunakan dalam kegiatan ini
adalah dengan memberikan pengenalan dan sosialisasi tentang penggunaan
media pembelajaran game edukasi GCompris untuk anak. Kegiatan ini
dimaksudkan karena siswa TK memerlukan media pembelajaran yang tidak
membosankan selama di rumah. Sosialisasi pengenalan game edukasi ini
dilakukan dari bulan Juli hingga September 2021. Sosialisasi dilakukan secara
luring di sekolah dan daring melalui grup WhatsApp. Sasaran program pada
kegiatan ini berjumlah 10 orang tua siswa TKN RA Kartini. Melalui kegiatan
ini para orang tua siswa di TKN RA Kartini dapat mengetahui game edukasi
yang bermanfaat untuk anak sebagai media pembelajaran digital dan dapat
diakses dengan mudah di rumah. Di akhir program, orang tua merasakan
manfaat dari pemahaman potensi aplikasi tersebut dan bagaimana
mengenalkanya kepada anak mereka.
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PENDAHULUAN

Penggunaan teknologi komputer dan seluler sangat populer dan menjadi bagian dari
kebutuhan aktivitas seseorang. Teknologi komputer dan seluler telah menciptakan aplikasi atau
software game edukasi digital yang tidak hanya memberikan kegiatan yang menyenangkan,
melainkan konten pembelajaran yang menarik khususnya untuk anak. Melalui game edukasi
digital, anak diberi kesempatan untuk merepresentasikan pengetahuan secara virtual juga
mengenal lingkungan kreatif (Edwards, 2013). Anak usia dini dengan umur O sampai 6 tahun
merupakan dasar untuk perkembangan pembelajaran seumur hidupnya. Game edukasi digital
bukanlah pembanding atau dapat dibedakan dengan permainan tradisional, namun dapat dianggap
sebagai kegiatan pembelajaran yang memungkinkan anak-anak untuk berinteraksi dan memahami
dunia mereka melalui lingkungan digital (Edwards, 2013). Anak usia dini erat kaitannya dengan
pembelajaran berbasis permainan. Dalam masa usia emas (Golden Age), anak usia dini
memerlukan banyak simulasi untuk merangsang berbagai kecerdasan anak. Simulasi dan
rangsangan yang diberikan sebagai pembelajaran anak usia dini, menekankan anak-anak untuk
memperoleh keterampilan melalui bermain atau permainan (Akman & Ozgul, 2015). Bermain
merupakan suatu aktivitas yang dilakukan oleh anak untuk mendapatkan kesenangan melalui
proses dan tidak memerdulikan hasil akhir, bermain dilakukan oleh anak tanpa paksaan dan
tekanan. Melalui bermain, anak akan menjadi relaks dan segar kondisi fisik maupun mentalnya.
Prinsip pembelajaran pada anak usia dini yaitu bermain sambil belajar. Anak dapat belajar secara
maksimal apabila orang tua memahami tipe anak, memberikan game edukasi serta mendampingi
anak dan bersikap tegas kepada anak untuk memaksimalkan cara belajarnya.

Pembelajaran dari rumah sangat penting pada saat seperti ini, orang tua mendampingi
sekaligus membimbing anak belajar dari rumah. Keadaan serta kegiatan pembelajaran yang
dilakukan di rumah sangat mempengaruhi proses pembelajaran anak. Kejenuhan dalam
pembelajaran dapat menyebabkan seorang anak cepat marah, mudah terluka dan mudah untuk
frustasi (Hidayat, 2016). Pemberian tugas dan pola pembelajaran yang monoton cenderung
mendorong sikap yang apatis dan sinis terhadap pelajaran yang diberikan serta rendahnya
pemahaman akan pelajaran yang diterima (Arirahmanto & Muis, 2016). Untuk itu diperlukan
media pembelajaran yang sesuai dengan teknologi saat ini dan sebagai pendukung aktivitas
pembelajaran di rumah untuk anak yang menyenangkan dan tidak membuat anak bosan. Game
edukasi merupakan sebuah bentuk kegiatan mendidik yang dilakukan dengan menggunakan
media teknologi komputer maupun seluler sebagai alat yang digunakan anak untuk bermain dan
mendapatkan pembelajaran melalui bermain game. Pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
game edukasi dapat membuat anak menjadi lebih interaktif, menyenangkan dan melatih interaksi
sosial yang sesuai dengan kebutuhan perkembangannya. Penerapan game edukasi digital pada
anak usia 0 sampai 6 tahun memiliki pembelajaran yang berbeda, yakni lebih menekankan pada
dimensi afektif dan motivasi (Plowman, 2016).

Ki Hajar Dewantara memandang pembelajaran anak adalah kebebasan untuk berkembang.
Konsep pembelajarannya adalah guru membimbing dari belakang (tut wuri handayani) dan
mengingatkan anak akan tindakan yang berbahaya sambil terus memberi motivasi (ing madya
mangun karsa) dan selalu menjadi contoh (ing ngarsa sung tuladha) dalam perilaku dan
ucapannya (Agusriani & Fauziddin, 2021). Di masa pandemi ini, pengurangan peran guru dalam
tugasnya mendidik anak dengan hanya menjadi perencana kegiatan dan penilai hasil pembelajaran
serta mengawasi perkembangan anak secara daring, karena untuk sementara proses pelaksanaan
pembelajaran diimplementasikan oleh orang tua di rumah melalui WhatsApp, sebuah aplikasi
yang digunakan sebagai alat komunikasi antara orang tua dan guru. Pelaksanaan pembelajaran
pada saat ini, peran orang tua sangat berpengaruh karena orang tua sebagai pendamping anak
sekaligus membimbing anak belajar di rumah kemudian hasil belajar anak dilaporkan ke guru
untuk dievaluasi dan dinilai (Hewi & Asnawati, 2021). Berbagai aktivitas pembelajaran pada saat
ini dilakukan dengan penugasan dari pihak sekolah hingga kunjungan ke rumah anak (home visit)
dan laporan kegiatan harian anak.
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Berbagai aktivitas anak yang awalnya dilakukan di sekolah dan pada saat ini harus
dilakukan di rumah tentunya mempunyai beberapa kendala seperti kesulitan belajar di rumah,
menurunnya minat belajar anak, tugas yang terlalu banyak dan memicu kebosanan. Beberapa
orang tua siswa di TKN RA Kartini mengeluh bahwa anak-anak sulit berkonsentrasi dan cepat
bosan selama melakukan pembelajaran daring. TKN RA Kartini merupakan salah satu sekolah
penggerak yang mempunyai motivasi untuk meningkatkan minat belajar anak dan
membangkitkan motivasi anak dalam belajar di rumah.

GCompris merupakan software atau perangkat lunak yang bersifat edukasi yang berisi
dengan berbagai aktivitas pembelajaran untuk anak usia dini (Coudoin, 2014). Aktivitas
pembelajaran yang terdapat dalam software ini berorientasi permainan. Tampilan dari game
edukasi GCompris ini sangat menarik dan mudah untuk dioperasikan oleh anak, berbagai macam
pilihan permainanya sangat variatif sehingga membuat anak tidak bosan dalam melakukan
pembelajaran melalui game ini.

Belajar dari rumah merupakan tugas yang cukup berat bagi guru dan orang tua di TKN RA
Kartini dalam menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan aktif sehingga anak akan
merasa senang dan tidak cepat bosan, orang tua dan guru harus bekerja sama dalam memberikan
kegiatan yang positif dan kreatif untuk anak selama mereka belajar dari rumah. Prinsip
pembelajaran untuk anak usia dini khususnya TK (Taman Kanak-kanak) yaitu bermain sambil
belajar, orang tua dan sekolah harus menyelipkan beragam pembelajaran melalui bermain. Untuk
menciptakan suasana agar anak tetap mendapat pembelajaran di rumah, dengan mengenalkan atau
memenfaatkan teknologi yang ada saat ini, terutama Smartphone untuk menginstall game edukatif
GCompris. Game edukasi GCompris merupakan golongan game berbasis open source untuk
pembelajaran anak usia dini. Game berbasis open source adalah istilah yang digunakan untuk
software yang dapat digunakan secara gratis tanpa perlu membayar lisensi sehingga untuk
pemakaiannya menjadi lebih mudah dan aman. GCompris adalah program pembelajaran berbasis
game edukasi anak dengan berbagai kegiatan, mulai dari mengenal komputer, aljabar, ilmu alam,
geografi, games, membaca, dan lain-lain. Game edukasi ini berbentuk seperti papan yang
interaktif dengan berbagai aktivitas untuk anak usia 2 sampai 10 tahun yang dilengkapi dengan
gambar bergerak dan suara (Sari, Asrori & Ridiana, 2016). Pengenalan dan sosialisasi game
edukatif GCompris kepada orangtua sebagai bentuk aktivitas pembelajaran di rumah untuk anak
dirasa perlu, agar orang tua dapat memahami bahwa game dapat digunakan untuk sarana belajar
anak di rumah yang dapat diakses dengan mudah. Penggunaan game edukasi GCompris tentunya
harus dibatasi agar tidak terjadi hal-hal yang tidak diinginkan dan membuat anak menjadi
kecanduan. Diharapkan dengan adanya kegiatan pengabdian KKN Tematik UPI 2021 ini, para
orang tua TKN RA Kartini dapat maksimal dalam membimbing anak bermain sambil belajar di
rumah, serta meningkatkan motivasi anak dalam belajar di rumah melalui game edukatif
GCompris.

METODOLOGI

Kegiatan KKN Tematik UPI 2021 sebagai bentuk pengabdian masyarakat dilaksanakan
oleh kelompok 6 di TKN RA Kartini, Kelurahan Saruni, Kecamatan Majasari, Kabupaten
Pandeglang, Provinsi Banten. Kegiatan yang berlangsung selama 1 bulan dari tanggal 1 Juli 2021
hungga 31 Juli 2021. Teknik pengenalan dan sosialisasi game edukasi GCompris dilaksanakan
secara daring menggunakan grup WhatsApp dan luring (tatap muka langsung). Kegiatan yang
dilakukan secara luring (tatap muka langsung) sudah menerapkan protokol kesehatan yang
dianjurkan oleh pemerintah.

Pengenalan serta sosialisasi diharapkan dapat diterima dan dipahami oleh seluruh orang tua
siswa TKN RA Kartini. Metode yang dipakai dalam pengabdian ini adalah metode deskriptif.
Metode ini dipilih karena metode ini dapat menggambarkan dan menggambarkan suatu objek
penelitian pada saat pelaksanaan kegiatan dengan apa adanya. Peserta dalam kegiatan ini yaitu
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orang tua siswa TKN RA Kartini yang berjumlah 10 orang. Tahapan kegiatan yang dilakukan
adalah sebagai berikut:
1. Persiapan

Dalam tahap ini kegiatan yang berlangsungMengurus surat izin serta pengantar tugas untuk
kegiatan KKN kepada pihak sekolah TKN RA Kartini. Setelah itu penulis berkoordinasi dengan
pihak guru TKN RA Kartini untuk melakukan kegiatan sosialisasi kepada orang tua murid
mengenai game edukasi GCompris dan bergabung di grup Whatsap Orang Tua TKN RA Kartini.

2. Pelaksanaan

Kegiatan sosialisasi dan pengenalan aplikasi game untuk orang tua sebagai bentuk aktivitas
pembelajaran di rumah untuk anak dilaksanakan pada tanggal 7-8 Juli 2021. Teknik penyampaian
materi yang digunakan adalah dengan menjelaskan secara singkat serta membagikan lembaran
materi yang berisi tentang game edukasi GCompris serta bahaya penggunaan gadget yang
berlebihan. Penjelasan secara singkat yang terdapat dalam materi yaitu mengenai pentingnya
pendidikan anak usia dini, keunggulan game edukasi GCompris serta bahaya penggunaan gadget
yang terlalu berlebihan kepada seluruh orang tua siswa TKN RA Kartini. Pengenalan dan
sosialisasi mengenai game edukasi GCompris dilakukan agar orang tua paham pentingnya
memberikan pembelajaran yang menarik di rumah untuk anak. Berikut ini merupakan tahapan
pelaksanaan kegiatan pengabdian di TKN RA Kartini, Kelurahan Saruni, Kecamatan Majasari,
Kabupaten Pandeglang.

) Surat pengantar KKN Tematik UPI 2021
Persiapan

Koordinasi dengan kepala sekolah dan guru

Sosialisasi pengenalan game edukasi GCompris dengan para
guru dan orang tua siswa di sekolah dan grup whatsapp

Pelaksanaan Diskusi dan tanya jawa
Pemberian tugas berupa menginstall game edukasi GCompris di

smartphone atau komputer kepada orang tua dan anak mencoba
game tersebut

Evaluasi materi yang telah disampaikan
Evaluasi

Pengumpulan tugas yang telah diberikan

Gambar 1. Diagram Tahapan Pelaksanaan Program
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengenalan aplikasi game edukasi GCompris dilaksanakan secara luring (tatap muka) di
sekolah dan daring (online) melalui grup WhatsApp. Kegiatan luring atau tatap muka yang
diadakan di sekolah tetap menerapkan protokol kesehatan ketat seperti arahan pemerintah daerah,
sebelum mulai masuk ke dalam ruangan sosialisasi, para orang tua siswa TKN RA Kartini terlebih
dahulu wajib menggunakan hand sanitizer, memakai masker dan masuk ke dalam ruangan
menempati tempat duduk yang sudah disediakan. Kegiatan diawali dengan sambutan oleh kepala
sekolah TKN RA Kartini sekaligus membuka acara sosialisasi pengenalan game edukasi
GCompris sebagai bentuk aktivitas pembelajaran anak di rumah, kemudian acara dilanjutkan
dengan pembacaan tata tertib selama kegiatan berlangsung oleh salah satu guru TKN RA Kartini.
Selanjutnya, membagikan selembaran kertas materi sosialisasi kepada orang tua siswa agar lebih
jelas dan fokus pada bahasan sosialisasi.

4 KKNTematik

e Manfaat Aplikasi
Game Edukasi GCompris Geompris

Apa saja pelajaran yang disajikan Geompris? Banyak! Antara lain:
GCompris adalah perangkat lunak untuk pendidikan

dengan kualitas terbaik, yang mempunyai banyak + Pengenalan komputer: pengenalan keyboard dan mouse, belajar mengetik. dll

aktifitas untuk gpak-anaklusia 2‘ sampa‘i 10 tahup ;:?;:?T:x“\‘m i;ﬂﬁn e RSN SN
Beberapa aktivitas berorientasi permainan, tapi « Sains: siklus air, rangkaian listrik. dl
masih dalam taraf pendidikan +  Geografi: menempatkan negara pada peta lewat permainan puzzle
Gceompris merupakan aplikasi yang gratis dan tidak + Kemampuan bahasa: Mengenal huruf, belajar membaca, mencocokkan benda
berbayar dengan namanya, dsb
i +  Permainan: Catur. memori, Sudoku, dsb
+ Lain-lain: Mengepal jam, teka-teki gambar, menggambar vektor, membuat
Sumber - https:/igcompris.netiindex-id_html animasi, dsb
Pentingnya Pendidikan Bahaya Gadget Yang
Anak Usia Dini Y Tidak Terkontrol

¢ #°

Gambar 2. Materi Sosialisasi

Setelah itu, penjelasan materi secara singkat kepada orang tua siswa TKN RA tentang game
edukasi GCompris dan bahaya pemakaian gadget yang berlebihan untuk anak. Gadget memiliki
berbagai macam fitur aplikasi game. Fitur game pada gadget tidak hanya digunakan untuk hiburan
saja, tetapi dapat membantu proses belajar dan sebagai media pembelajaran untuk anak, seperti
game edukasi (Warisyah, 2015). Aplikasi game edukasi mampu mengubah teknik belajar menjadi
lebih menyenangkan dan lebih edukatif terutama bagi anak usia dini, seperti anak dapat mengenal
angka dan huruf (Fithri & Setiawan, 2017). Oleh karena itu, game edukasi sangat membantu anak
dalam melakukan proses pembelajaran di rumah dengan tetap memperhatikan durasi anak pada
saat bermain gadget. Pengenalan game edukasi GCompris merupakan suatu cara agar para orang
tua dapat mengenal aplikasi game yang mudah digunakan dan banyak memiliki manfaat dalam
pembelajaran khususnya anak usia dini. Dimulai dari keunggulan serta kegunaan aplikasi
GCompris, logo aplikasi, serta cara menginstall aplikasi tersebut di smarthphone atau komputer
yang digunakan para orang tua di rumah. Beberapa kategori atau varian aktivitas game
pembelajaran yang tersedia dalam aplikasi tersebut diantaranya:

1. Pengenalan komputer, seperti mengenal keyboard, mouse dan dapat mengidentifikasi

gerakan mouse yang berbeda.
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2. Aljabar, meliputi, tabel memori, urutan, tabel pemasukan ganda dan mencerminkan
gambar.

3. llmu Pengetahuan Alam, seperti mengenal pintu kanal, siklus air, mengidentifikasi

kapal selam, dapat mengenal simulasi listrik.

Geografi yaitu, dapat menempatkan negara yang ada dalam peta.

Permainan seperti, catur, memori, sambung angka, oware dan permainan sudoku.

Kegiatan praktek membaca

Lainnya seperti, belajar membaca jam, menemukan teka — teki lukisan terkenal, gambar

vektor, serta pembuatan kartun.

N o gk

Pada saat ini, aplikasi game edukasi GCompris berisi lebih dari seratus aktivitas permainan
yang berorientasi pada pembelajaran dan masih terus dikembangkan agar aplikasi tersebut lebih
optimal, bervariasi, dan inovatif. Banyaknya varian atau kategori permainan edukasi yang ada
pada aplikasi GCompris membuat para orang tua siswa TKN RA Kartini dapat menyesuaikan dan
menggunakan aplikasi sesuai dengan kebutuhan pembelajaran anak.

Tahapan selanjutnya, para orang tua siswa TKN RA Kartini diberi penjelasan singkat
mengenai bahayanya penggunaan gadget yang berlebihan untuk tumbuh kembang anak. Hal ini
dilakukan agar para orang tua dapat memahami serta membatasi penggunaan gadget untuk anak
di rumah. Penting dilakukan oleh orang tua dalam membimbing anak dalam penggunaan gadget
adalah pengontrolan dan pemantauan anak pada saat menggunakan gadget yang harus tetap
dilakukan. Orang tua baiknya membuat jadwal agar anak paham aktivitasnya di rumah seperti
aktivitas sehari-hari seperti ibadah, makan, tidur, belajar, bersosialisasi dengan keluarga maupun
teman-temannya. Penerapan durasi memakai gadget sangat penting untuk anak usia dini, dengan
menerapkan durasi sekitar 1-2 jam dalam sehari menggunakan gadget untuk hal yang positif.
Dalam memberi penjelasan singkat, bahaya penggunaan gadget yang terlalu berlebihan dapat
menimbulkan kecanduan untuk anak. Selain kecanduan, masih banyak lagi contoh nyata yang
terjadi apabila anak menggunakan gadget dengan durasi yang tidak terkontrol. Selanjutnya, para
orang tua siswa TKN RA Kartini diberikan beberapa pertanyaan untuk mengoptimalkan
pengenalan aplikasi game edukasi GCompris. Para orang tua siswa antusias untuk menjawab
pertanyaan yang diberikan sehingga suasana pada saat sosialisasi menjadi lebih menyenangkan.

Gambar 3. Pelaksanaan Sosialisasi Pengenalan Game Edukasi
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Pada akhir kegiatan, para orang tua siswa TKN RA Kartini diberikan tugas untuk
menginstall aplikasi game edukasi GCompris pada smartphone atau komputer di rumah sebagai
langkah awal untuk pengenalan media pembelajaran digital untuk anak di rumah. Hal ini
dilakukan agar anak dapat mengenal serta dapat memainkan game edukasi GCompris secara
langsung di rumah, dan orang tua dapat mendampingi anak selama pembelajaran berlangsung.

Sosialisasi pengenalan aplikasi game edukasi selain dilaksanakan secara luring atau tatap
muka di sekolah secara langsung, kegiatan ini juga dilakukan secara daring atau menggunakan
grup WhatsApp sebagai alat komunikasi antara mahasiswa dan orang tua siswa TKN RA Kartini.
Kegiatan yang dilakukan secara daring yaitu memberikan video tutorial cara menggunakan
aplikasi game edukasi GCompris kepada orang tua siswa agar lebih memahami dan mengetahui
aplikasi game edukasi GCompris dengan detail. Video tutorial cara menggunakan game edukasi
tersedia pada YouTube agar lebih mudah diakses oleh orang tua siswa. Selain memberikan video
tutorial penggunaan aplikasi game edukasi GCompris, orang tua siswa diberikan pertanyaan
seputar penginstallan aplikasi GCompris serta kesulitan yang dihadapi saat melakukan
penginstallan dengan memberikan solusi atas masalah tersebut.

Berdasarkan hasil pengamatan pada saat kegiatan KKN Tematik UPI 2021 sebagai bentuk
kegiatan pengabdian pada masyarakat, sosialisasi pengenalan apliaksi game edukasi GCompris
untuk orang tua di TKN RA Kartini maka dapat dilaporkan bahwa kegiatan telah berhasil
dilaksanakan selama dua hari. Dalam kegiatan ini, didapatkan hasil yang diperoleh diantaranya
yaitu orang tua siswa cukup aktif dan antusias menerima materi tentang game edukatif GCompris.
Respon positif diperoleh dari salah satu orang tua siswa TKN RA Kartini terhadap kegiatan
Sosialisasi dan Pengenalan Aplikasi Game Edukasi GCompris yang diselenggarakan. Media
pembelajaran melalui aplikasi game edukasi dinilai perlu sebagai media tambahan dan inovatif
karena dapat membangkitkan motivasi belajar anak agar tidak cepat bosan. “Menurut saya,
aplikasi GCompris ini cukup menarik dengan berbagai menu pembelajaran yang dapat
membangkitkan minat anak dalam belajar di rumah” tutur salah satu orang tua siswa yang hadir
dalam kegiatan sosialisasi.

Game edukasi perlu menjadi media pembelajaran khususnya untuk anak usia dini karena
anak merupakan pembelajar aktif dengan menerapkan prinsip bermain sambil belajar. Untuk itu,
perlunya media pembelajaran berbasis permainan yang di dalamnya terdapat aktivitas
pembelajaran agar tidak membuat anak cepat bosan dalam terus belajar. Para orang tua juga
memberikan respon positif dalam kegiatan sosialisasi pengenalan game edukatif, bahaya
penggunaan gadget yang berlebihan untuk anak, serta para orang tua dapat menjawab dan
bertanya seputar gadget dan aplikasi game edukasi GCompris untuk anak sehingga termotivasi
untuk memberikan kenyamanan dalam memberikan pembelajaran di rumah menggunakan game
edukatif agar tidak membuat anak menjadi bosan saat belajar sesuatu. Para orang tua juga
mengetahui dampak negatif dari penggunaan gadget atau bermain game yang berlebihan untuk
anak, sehingga perlunya pembuatan jadwal serta durasi para saat mendampingi anak bermain
menggunakan gadget.

Penggunaan game edukasi GCompris merupakan salah satu cara agar anak mau belajar
di rumah dengan nyaman dan menyenangkan dengan pendampingan yang ketat dari orang tua
agar anak tidak bermain game edukatif GCompris secara berlebihan, untuk itu dilakukannya
kegiatan pengabdian KKN Tematik UPI 2021 dengan memberikan sosialisasi pengenalan game
edukatif GCompris kepada orangtua siswa di TKN RA Kartini sebagai bentuk aktivitas
pembelajaran di rumah untuk anak.

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian masyarakat melalui KKN Tematik UPI 2021 ini diyakini mampu
menumbuhkan kesadaran orang tua siswa di TKN RA Kartini akan pentingnya menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan untuk anak melalui game edukasi GCompris, serta
pendampingan yang ketat dari orang tua untuk tetap mengawasi anak dalam penggunaan gadget.
Game edukasi GCompris ini dapat membantu siswa TKN RA Kartini dalam mengubah cara
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belajar konvensional menjadi cara belajar simulasi dengan media game dan memudahkan siswa
untuk belajar berbagai macam kategori permainan sesuai kebutuhan. Orang tua siswa TKN RA
Kartini menyikapi dengan baik dan sangat antusias dalam kegiatan ini. Para orang tua siswa
berharap kegiatan pengabdian selanjutnya dapat dilaksanakan secara langsung (tatap muka) di
kelas dan menambahkan pelatihan secara langsung penggunaan aplikasi GCompris kepada anak-
anak di sekolah. Harapan dari para guru di TKN RA Kartini adalah adanya kegiatan lanjutan
dalam pemanfaatan game edukasi ini dan menambahkan beberapa game edukasi lainnya sebagai
media penunjang pembelajaran digital untuk anak usia dini.
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