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KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala
rahmat dan karunia-Nya sehingga buku “Pembelajaran Ramah Anak
Berbantuan Game Edukasi di PAUD” ini dapat diselesaikan dengan
baik. Buku ini disusun sebagai upaya untuk mendukung
pencegahan perundungan (bullying) di Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD) melalui pendekatan yang kreatif, inovatif, dan
menyenangkan bagi anak-anak.

Fenomena bullying atau perundungan tidak hanya terjadi di
tingkat pendidikan dasar dan menengah, tetapi dapat mulai
muncul sejak usia dini dalam bentuk perilaku tidak menyenangkan
antar teman sebaya. Oleh karena itu, pencegahan bullying perlu
dilakukan sedini mungkin dengan cara yang sesuai dengan
karakteristik dan dunia anak, yaitu melalui pembelajaran yang
menyenangkan, interaktif, dan penuh empati.

Buku ini dirancang untuk membantu pendidik PAUD
dalam mengintegrasikan nilai-nilai anti-bullying melalui kegiatan
bermain sambil belajar menggunakan game edukasi digital. Media
digital yang disajikan tidak hanya menarik bagi anak, tetapi juga
berfungsi sebagai sarana pembentukan karakter, pengembangan
kemampuan sosial-emosional, serta peningkatan kesadaran anak
terhadap pentingnya menghargai dan menghormati sesama.

Penulis menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya
kepada semua pihak yang telah memberikan dukungan, masukan,
dan inspirasi dalam penyusunan buku ini. Penulis menyadari
sepenuhnya bahwa karya ini masih jauh dari sempurna, sehingga
kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan demi
penyempurnaan pada edisi berikutnya.

Harapan penulis, semoga buku ini dapat menjadi referensi
dan panduan praktis bagi para pendidik, mahasiswa, dan
pemerhati pendidikan anak usia dini dalam mengimplementasikan
pembelajaran yang ramah anak, kreatif, dan berbasis teknologi
untuk mencegah bullying sejak usia dini.

Penulis
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