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ABSTRAK 

 
PERANCANGAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN MODEL 

PEMBELAJARAN SCRAMBLE UNTUK ANAK TAMAN KANAK-

KANAK DHARMA WANITA SERITANJUNG DI KABUPATEN 

OGAN ILIR 

(Adria Nurusshoba, 2022, 61 Halaman) 

 

Penelitian ini fokus pada perancangan game edukasi sebagai inovasi dalam 

menyampaikan materi model pembelajaran scramble untuk anak Taman 

Kanak-kanak Dharma Wanita Seritanjung, Kabupaten Ogan Ilir. Tujuan 

penelitian ini yaitu mengetahui efektifitas model pembelajaran scramble 

yang dikemas ke dalam game edukasi sehingga layak diterapkan dan 

digunakan pada proses belajar mengajar. Dalam game ini metode 

pengembangan yang digunakan adalah Metode Pengembangan 

Multimedia Luther-Sutopo. Untuk metode analisis data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah analisis kuantitatif berupa statistika deskriptif 

dengan metode survei yang menggunakan teknik kuesioner dan 

menggunakan index pengukuran cohen kappa. Responden dalam 

penelitian ini berjumlah 2 orang alpha/expert dengan menguji produk 

game scramble word serta melakukan penyebaran kuesioner online. Untuk 

30 orang anak TK yang didampingi wali siswa juga menguji hasil produk 

game scramble word. Hasil dari penelitian dengan pengukuran cohen 

kappa diketahui bahwa sikap 2 orang responden alpha/expert mengenai 

game edukasi model pembelajaran scramble word ini mendapatkan index 

sejumlah “1” dan  berada di kategori “Sangat Baik”. Maka game scramble 

word yang dibuat “Sangat Layak” digunakan. 

 

Kata Kunci : Game, Edukasi, Model Pembelajaran Scramble, Metode 

Pengembangan Multimedia Luther-Sutopo, Metode Cohen Kappa, Anak 

Taman Kanak-kanak Dharma Wanita Seritanjung. 
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ABSTRACT 

 

 

DESIGN OF EDUCATIONAL GAMES USING SCRAMBLE 

LEARNING MODEL FOR CHILDREN'S KINDERGARTEN 

DHARMA WANITA SERITANJUNG IN OGAN ILIR DISTRICT 

(Adria Nurusshoba, 2022, 61 Pages) 

 

This study focuses on the design of educational games as an innovation in 

delivering scramble learning model material for the children of Dharma 

Wanita Seritanjung Kindergarten, Ogan Ilir District. The purpose of this 

study is to determine the effectiveness of the scramble learning model 

packaged into educational games so that it is feasible to be applied and 

used in the teaching and learning process. In this game the development 

method used is the Luther-Sutopo Multimedia Development Method. The 

data analysis method used in this study is quantitative analysis in the form 

of descriptive statistics with a survey method that uses a questionnaire 

technique and uses the Cohen Kappa measurement index. Respondents in 

this study amounted to 2 alpha/experts by testing word scramble game 

products and distributing online questionnaires. For 30 kindergarten 

children who were accompanied by their guardians, they also tested the 

results of the scramble word game product. The results of the study using 

the Cohen Kappa measurement showed that the attitude of 2 alpha/expert 

respondents regarding the educational game of this scramble word learning 

model got an index of "1" and was in the "Very Good" category. So the 

word scramble game made "Very Worthy" is used. 

  

Keywords: Game, Education, Scramble Learning Model, Luther-Sutopo 

Multimedia Development Method, Cohen Kappa Method, Children's 

Dharma Wanita Seritanjung Kindergarten. 
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Motto: 

“Semangat. Jangan pernah puas, perjalanan masih panjang, banyak hal 

yang perlu digapai. Sampai akhirnya kita mendapatkan apa yang kita 

perjuangkan” 
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