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abstrak—Pembelajaran unsur kalimat (S-P-O-K) merupakan dasar penting dalam 
keterampilan berbahasa siswa, namun masih sering dianggap sulit karena 
penyampaiannya yang cenderung teoretis. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengetahui desain dan persepsi guru terhadap media pembelajaran SPOK Ninja berbasis 
Scratch. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan 
eksplorasi, teknik pengumpulan data berupa angket, teknik analisis data menggunakan 
analisis tematik, serta teknik validasi data menggunakan triangulasi sumber. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa desain media SPOK Ninja berbasis Scratch memuat 1) 
Desain dan tampilan media, 2) Kesesuaian dengan pembelajaran Bahasa Indonesia, 3) 
Kemudahan penggunaan dan implementasi, 4) Persepsi dan manfaat pembelajaran, dan 
5) Kualitas serta potensi pengembangan media. 

Kata kunci—Persepsi guru, Scratch, Unsur Kalimat 

 
 

Abstract— Learning sentence elements (S-P-O-K) is an important foundation for 
students' language skills, but it is often considered difficult due to its theoretical delivery. 
The purpose of this study was to determine the design and perceptions of teachers 
regarding the Scratch-based SPOK Ninja learning media. This study used a qualitative 
research method with an exploratory approach, data collection using questionnaires, data 
analysis using thematic analysis, and data validation using source triangulation. The 
results showed that the design of the Scratch-based SPOK Ninja media includes 1) media 
design and appearance, 2) suitability for Indonesian language learning, 3) ease of use and 
implementation, 4) perceptions and learning benefits, and 5) quality and potential for 
media development. 

Keywords—Teacher Perceptions, Scratch, Sentence Elements 

 

PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi digital menuntut dunia pendidikan untuk terus 

beradaptasi dalam menciptakan pembelajaran yang menarik dan bermakna. Guru 

sebagai pelaksana pembelajaran dituntut tidak hanya menguasai materi, tetapi juga 

mampu memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran yang relevan dengan 

karakter peserta didik masa kini. Menurut Jumrawarsi dan Suhaili (2020) guru 
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memiliki peran strategis dalam menciptakan suasana belajar yang aktif dan 

menyenangkan Guru abad ke-21 harus memiliki kemampuan dalam 

mengintegrasikan teknologi ke dalam proses belajar mengajar agar tercipta 

pembelajaran yang inovatif dan efektif (Hanipah, 2023). 

Guru memiliki peran yang sangat penting dalam menentukan keberhasilan 

proses pembelajaran, terutama dalam menghadapi tantangan era digital. Guru tidak 

hanya berfungsi sebagai penyampai ilmu pengetahuan, tetapi juga sebagai fasilitator, 

inovator, dan motivator dalam kegiatan belajar (Hutabarat & Nababan, 2024). 

Menurut Syafi’i dkk. (2025) Guru dituntut untuk memiliki kompetensi pedagogik, 

profesional, sosial, dan kepribadian yang seimbang dalam menghadapi perubahan 

zaman. Selain itu, Susilo dan Sofiarini (2020) menegaskan bahwa guru yang mampu 

berinovasi dengan teknologi dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan bermakna bagi siswa 

Persepsi guru terhadap penggunaan media pembelajaran memiliki peran 

penting dalam menentukan keberhasilan implementasinya di kelas. Menurut 

Simbolon (2007) persepsi merupakan proses seseorang dalam menafsirkan dan 

memberikan makna terhadap stimulus yang diterimanya, sehingga memengaruhi 

sikap dan tindakan. Dalam konteks pendidikan, persepsi guru menjadi faktor 

penentu apakah suatu inovasi pembelajaran dapat diterapkan secara optimal. 

Muhasim (2017) menjelaskan bahwa persepsi positif guru terhadap media digital 

akan meningkatkan motivasi dalam proses belajar mengajar. Persepsi guru tidak 

hanya mencerminkan penerimaan terhadap teknologi, tetapi juga menjadi dasar 

evaluasi terhadap efektivitas media dalam mencapai tujuan pembelajaran (Sudarsih, 

2025). Dalam upaya menghadirkan pembelajaran yang inovatif dan bermakna, guru 

perlu memanfaatkan teknologi yang tidak hanya menarik secara visual tetapi juga 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara efektif. 

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran adalah melalui 

penggunaan Scratch. Scratch merupakan platform pemrograman visual yang 

dikembangkan oleh MIT, digunakan untuk membuat animasi, simulasi, maupun 

game edukatif dengan menyusun blok-blok perintah yang mudah dipahami. Satria 

dkk. (2022) menjelaskan bahwa Scratch adalah media pembelajaran berbasis 
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pemrograman yang mampu menghadirkan permainan dan animasi edukatif. 

Menurut Irawan dkk. (2023) aplikasi ini sangat efektif dalam membantu proses belajar 

coding dengan cara yang sederhana dan interaktif. Sedangkan Insani dkk. (2021) 

menyebutkan bahwa Scratch berfungsi sebagai bahasa pemrograman visual yang 

dapat mendukung kegiatan pembelajaran berbasis kreativitas. 

Pemanfaatan Scratch telah terbukti memiliki banyak manfaat dalam dunia 

pendidikan. Abbiyyu dan Efendi (2024) menyebutkan bahwa Scratch dapat 

membantu peserta didik memahami konsep pemrograman dengan cara yang 

menyenangkan. Fitriani dan Yahfizham (2024) juga berpendapat bahwa Scratch 

mampu mengembangkan kemampuan berpikir komputasional siswa. Sementara itu, 

Mu’arivah dkk. (2024) menambahkan bahwa Scratch dapat meningkatkan keaktifan 

dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Aplikasi Scratch memiliki beberapa keunggulan, di antaranya mudah 

digunakan, menarik secara visual, dan tidak memerlukan kemampuan pemrograman 

tingkat tinggi. Simanjuntak dkk. (2025) mengemukakan bahwa Scratch dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan karena proses 

pemrogramannya dilakukan dengan menyusun balok-blok berwarna. Salma dan 

Perdana (2024) menambahkan bahwa tampilan visual Scratch sangat ramah bagi 

pemula, sehingga cocok digunakan untuk media pembelajaran di berbagai jenjang. 

Putri dkk. (2025) juga menyatakan bahwa Scratch efektif digunakan untuk membuat 

animasi atau game sederhana yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

pembelajaran. Salah satu materi yang dapat dikembangkan melalui media 

pembelajaran berbasis Scratch adalah pembelajaran unsur kalimat, yang menjadi 

fondasi penting dalam keterampilan berbahasa siswa. 

Pemahaman mengenai unsur kalimat sangat penting karena menjadi dasar 

dalam keterampilan berbahasa. Andini dan Izzati (2023) menjelaskan bahwa unsur 

kalimat terdiri atas subjek, predikat, objek, dan keterangan yang membentuk satu 

kesatuan makna. Velia dan Suhartono (2024) menyatakan bahwa kalimat yang baik 

harus memiliki unsur-unsur lengkap agar gagasannya tersampaikan dengan jelas. 

Khasanah dkk. (2025) menambahkan bahwa pembelajaran unsur kalimat perlu 
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dilakukan secara kontekstual agar siswa dapat memahami fungsi setiap unsur dengan 

benar.  

Unsur kalimat (S-P-O-K) merupakan komponen utama dalam struktur bahasa 

yang berfungsi membangun makna dan kejelasan sebuah pernyataan. Menurut 

Setiawan dkk. (2024) unsur subjek dan predikat merupakan inti dari kalimat, 

sementara objek dan keterangan menjadi pelengkap yang memperjelas makna 

keseluruhan kalimat. Sementara itu, Mahardhika (2024) menyebutkan bahwa setiap 

unsur kalimat memiliki fungsi sintaksis tersendiri yang berperan dalam menyusun 

hubungan antarkata menjadi satu kesatuan gagasan yang utuh. Pembelajaran tentang 

unsur kalimat tidak hanya penting untuk kemampuan menulis, tetapi juga untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara dan memahami teks secara gramatikal. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Sastromiharjo dkk. (2025) yang menegaskan bahwa 

penguasaan S-P-O-K membantu siswa membentuk kalimat yang efektif dan logis, 

sehingga pesan yang disampaikan menjadi lebih mudah dipahami. 

Namun, dalam praktiknya, banyak siswa masih kesulitan mengidentifikasi 

unsur-unsur kalimat karena pembelajaran yang cenderung monoton dan bersifat 

teoritis. Oleh sebab itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu menarik minat 

belajar siswa dan membuat konsep unsur kalimat lebih mudah dipahami. Game 

“SPOK Ninja” berbasis Scratch hadir sebagai inovasi yang diharapkan dapat 

menjembatani kebutuhan tersebut. 

Dengan demikian, penelitian berjudul “Desain dan Persepsi Guru pada 

Penggunaan Game ‘SPOK Ninja’ Berbasis Scratch untuk Pembelajaran Unsur Kalimat 

(S-P-O-K)” penting dilakukan untuk mendeskripsikan proses perancangan media 

pembelajaran berbasis Scratch serta menggali bagaimana guru memersepsikan 

efektivitas media tersebut dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap unsur 

kalimat. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan pendekatan eksplorasi. 

Penelitian ini dapat dikatakan penelitian eksplorasi mengingat bahwa penelitian ini 

menggali bagaimana desain media SPOK Ninja berbasis Scratch dikembangkan serta 
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bagaimana persepsi guru terhadap media tersebut, tanpa membandingkan variabel, 

menguji hipotesis, atau membatasi kajian pada satu kasus spesifik yang mendalam. 

Penelitian eksplorasi adalah jenis penelitian yang bertujuan menelusuri atau 

memahami fenomena yang masih sedikit diteliti, mengidentifikasi pola awal, serta 

menghasilkan pemahaman dasar mengenai suatu masalah atau gejala (Barus, 2013). 

Dengan demikian, pendekatan eksplorasi sesuai digunakan karena penelitian ini 

berfokus pada penggalian awal mengenai desain media dan persepsi guru sebelum 

penelitian lanjutan dilakukan. 

Partisipan di dalam penelitian ini adalah guru dengan jumlah 10 orang. Alasan 

pemilihan partisipan tersebut adalah karena guru merupakan pihak yang secara 

langsung terlibat dalam proses pembelajaran, memiliki pengalaman dalam 

menggunakan media pembelajaran, serta mampu memberikan penilaian yang 

relevan mengenai desain dan kebermanfaatan media SPOK Ninja berbasis Scratch 

dalam pembelajaran unsur kalimat. Teknik pengumpulan data dengan menggunakan 

angket. Adapun instrumen angket dapat dilihat pada tabel berikut. 

 

Tabel 1. Instrumen Penilaian 

Aspek Butir Pernyataan 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

Desain dan 

Tampilan 

Media 

1. Tampilan SPOK Ninja menarik 

dan sesuai dengan karakteristik 

siswa SMP/MTs. 

     

2. Desain antarmuka game 

mudah digunakan oleh guru 

maupun siswa. 

     

3. Instruksi dalam game disusun 

dengan jelas dan mudah 

dipahami. 

     

Kesesuaian 

dengan 

Pembelajaran 

4. Materi dalam SPOK Ninja 

relevan dengan kompetensi 

dasar unsur kalimatC (S-P-O-K). 
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Bahasa 

Indonesia 

5. Contoh kalimat dalam game 

sesuai dengan konteks 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

     

7. Game mendukung kegiatan 

pembelajaran interaktif di 

kelas. 

 

     

Kemudahan 

Penggunaan 

dan 

Implementasi 

8. Game SPOK Ninja mudah 

diintegrasikan ke dalam kegiatan 

pembelajaran. 

     

9. Guru tidak memerlukan waktu 

lama untuk memahami cara 

penggunaan game. 

     

10. Game dapat digunakan baik 

secara individu maupun 

kelompok. 

     

Persepsi dan 

Manfaat 

Pembelajaran 

11. Penggunaan SPOK Ninja 

membuat siswa lebih 

termotivasi belajar unsur 

kalimat. 

     

12. Game membantu siswa 

memahami konsep S-P-O-K 

dengan lebih mudah. 

     

13. Saya merasa terbantu dengan 

adanya media berbasis Scratch 

seperti SPOK Ninja. 

     

Kualitas dan 

Pengembangan 

Media 

14. Game memiliki potensi untuk 

dikembangkan lebih lanjut dengan 

tambahan level atau fitur baru. 
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15. Tampilan visual dan audio 

mendukung pembelajaran 

yang menyenangkan. 

     

16. Saya bersedia menggunakan 

media ini kembali dalam 

pembelajaran berikutnya. 

     

(dikembangkan oleh peneliti) 

 

Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan menggunakan analisis tematik, 

sebuah pendekatan yang bersifat fleksibel dan cocok digunakan untuk penelitian 

dengan sifat eksploratif (Nurislaminingsih dkk., 2021). Proses analisis tematik yang 

digunakan mengacu pada enam langkah yang dikemukakan oleh Braun dan Clarke 

dalam Nirmala (2021) yang dalam penelitian ini diterapkan sebagai berikut. (1) Tahap 

familiarisasi, yaitu membaca seluruh respons angket guru secara berulang untuk 

memperoleh pemahaman menyeluruh mengenai isi data. (2) Tahap pengodean, yakni 

menandai bagian-bagian penting dari jawaban angket, kemudian memberi label kode 

sesuai makna yang terkandung. (3) Tahap pembentukan tema, di mana kode-kode 

yang memiliki kedekatan makna dikelompokkan sehingga membentuk tema-tema 

awal terkait desain media dan persepsi guru. (4) Tahap peninjauan tema, yaitu 

memeriksa kembali kesesuaian tema terhadap keseluruhan data angket untuk 

memastikan bahwa tema yang terbentuk benar-benar mewakili pola yang ada. (5) 

Tahap pendefinisian dan penamaan tema, yakni memperjelas batasan setiap tema 

serta memberi nama yang tepat dan representatif. (6) Tahap penulisan hasil, yaitu 

menyusun uraian temuan secara sistematis berdasarkan tema akhir yang telah 

disepakati. Keenam langkah ini digunakan untuk menghasilkan gambaran 

menyeluruh tentang bagaimana guru memaknai desain dan penggunaan media 

SPOK Ninja berbasis Scratch dalam pembelajaran unsur kalimat. 

Teknik validasi data dalam penelitian ini menggunakan triangulasi sumber. 

Triangulasi sumber adalah metode untuk memeriksa keabsahan data dengan 

membandingkan informasi dari beberapa sumber guna melihat konsistensinya 

(Husnullail & Jailani, 2024). Dalam penelitian ini, triangulasi dilakukan dengan 
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mencocokkan hasil angket dari 10 guru, baik pada pertanyaan tertutup maupun 

terbuka, untuk memastikan bahwa tema yang terbentuk benar-benar konsisten 

antarresponden. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Desain dan Tampilan media SPOK Ninja terhadap pembelajaran Bahasa Indonesi 

Halaman utama game “SPOK NINJA” menampilkan latar papan kayu dengan 

nama game besar di bagian tengah serta tombol “MULAI” sebagai akses utama masuk 

ke permainan. Terdapat indikator Timer di kiri bawah dan ikon Tips! di kanan bawah 

yang memberi petunjuk tambahan bagi pemain. Tampilan ini sederhana, mudah 

dipahami, dan dirancang untuk memudahkan pengguna memulai permainan 

pembelajaran. Dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

 
(Gambar 1. Game SPOK Ninja) 

 

Selain itu, pada desain tampilan media game SPOK NINJA terdapat beberapa 

pilihan materi yang disajikan dalam bentuk tombol interaktif seperti Subjek, Predikat, 

Objek, dan Keterangan. Ketika salah satu tombol tersebut diklik, game akan 

menampilkan pemaparan materi secara singkat dan jelas mengenai unsur SPOK yang 

dipilih. Pemaparan ini berfungsi sebagai pengantar sebelum melanjutkan permainan, 

sehingga pengguna dapat memahami konsep dasar terlebih dahulu. Dengan adanya 

fitur ini, game tidak hanya menjadi sarana bermain, tetapi juga menyediakan 
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pembelajaran terarah yang membantu pemain menguasai materi secara bertahap. 

Gambar dapat dilihat sebagai berikut: 

 
Gambar 2. Game SPOK Ninja 

 

Kemudian, setelah salah satu pilihan tersebut ditekan, game akan menampilkan 

materi yang sesuai dengan kategori yang dipilih. Materi ini disajikan dalam bentuk 

penjelasan singkat dan contoh kalimat, seperti tampilan pada gambar berikut: 

 

 
Gambar 3. SPOK Ninja 

 

Persepsi guru terhada media SPOK Ninja terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia 

Persepsi guru pada aspek desain dan tampilan media SPOK ninja untuk 

pembelajaran bahasa Indonesia dicari dengan tiga pertanyaan. Pada aspek desain ini 

rara-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 23,33%, menjawab setuju sebanyak 
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46,66%, menjawab netral sebanyak 26,66%, menjawab tidak setuju sebanyak 3,33%, 

dan menjawab sangat tidak setuju sebanyak 0%. Hal ini dapat dilihat pada masing-

masing pertanyaan melalui gambar berikut. 

 
Gambar 1. Aspek Desain dan Tampilan Media 

 
 

Kesesuaian dengan Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Persepsi guru pada aspek kesesuaian dengan pembelajaran Bahasa Indonesia 

untuk pembelajaran bahasa Indonesia dicari dengan tiga pertanyaan. Pada aspek ini 

rara-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 23,33%, menjawab setuju sebanyak 

46,66%, menjawab netral sebanyak 23,33%, menjawab tidak setuju sebanyak 6,66%, 

dan menjawab sangat tidak setuju sebanyak 0%. Hal ini dapat dilihat pada masing-

masing pertanyaan melalui gambar berikut. 

 
Gambar 2. Aspek Kesesuaian dengan Pembelajaran Bahasa Indonesia 
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Kemudahan Penggunaan dan Implementasi 

Persepsi guru pada aspek kemudahan dan penggunaan untuk pembelajaran 

bahasa Indonesia dicari dengan tiga pertanyaan. Pada aspek ini rara-rata jawaban 

siswa menjawab sangat setuju 26,66%, menjawab setuju sebanyak 46,66%, menjawab 

netral sebanyak 23,33%, menjawab tidak setuju sebanyak 3,33%, dan menjawab sangat 

tidak setuju sebanyak 0%. Hal ini dapat dilihat pada masing-masing pertanyaan 

melalui gambar berikut. 

 
Gambar 3. Aspek Kemudahan Penggunaan dan Implementasi 

 

Persepsi dan Manfaat Pembelajaran 

Persepsi guru pada aspek persepsi dan manfaat pembelajaran untuk 

pembelajaran bahasa Indonesia dicari dengan tiga pertanyaan. Pada aspek ini rara-

rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 40%, menjawab setuju sebanyak 26,66%, 

menjawab netral sebanyak 33,33%, menjawab tidak setuju sebanyak 0%, dan 

menjawab sangat tidak setuju sebanyak 0%. Hal ini dapat dilihat pada masing-masing 

pertanyaan melalui gambar berikut 

 

Gambar 4. Aspek  
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Kualitas dan Pengembangan Media 

Persepsi guru pada aspek kualitas dan pengembangan media untuk 

pembelajaran bahasa Indonesia dicari dengan tiga pertanyaan. Pada aspek ini rara-

rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 23,33%, menjawab setuju sebanyak 

43,33%, menjawab netral sebanyak 30%, menjawab tidak setuju sebanyak 3,33%, dan 

menjawab sangat tidak setuju sebanyak 0%. Hal ini dapat dilihat pada masing-masing 

pertanyaan melalui gambar berikut. 

 
Gambar 5. Aspek Kualitas dan Pengembangan Media 

 
Secara keseluruhan, data dari hasil angket menunjukkan bahwa siswa 

memberikan pilihan sangat setuju terhadap komponen pada media SPOK Ninja 

berbasis Scratch sebanyak 50 sedangkan siswa memberikan pilihan sangat tidak 

setuju terhadap komponen pada media SPOK Ninja berbasis Scratch sebanyak 10. 

 
SIMPULAN 

Simpulan di dalam penelitian ini adalah desain media SPOK Ninja berbasis 

Scratch memuat 1) Desain dan Tampilan Media, 2) Kesesuaian dengan Pembelajaran 

Bahasa Indonesia, 3) Kemudahan Penggunaan dan Implementasi, 4) Persepsi dan 

manfaat pembelajaran, dan 5) Kualitas serta potensi pengembangan media. 
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