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abstrak—Siswa merupakan peserta didik yang sedang berada dalam proses 
perkembangan intelektual, emosional, dan sosial. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 
memahami desain dan persepsi siswa terhadap media pembelajaran Scratch. Metode pada 
penelitian ini berupa penelitian kualitatif dengan pendekatan eksplorasi, teknik 
pengumpulan data menggunakan angket, teknik analisis data menggunakan teknik 
analisis tematik, serta teknik validasi menggunakan triangulasi sumber. Berdasarkan hasil 

penelitian, dapat diketahui bahwa desain media yang digunakan mencakup 1) Kemudahan 
Penggunaan, 2) Keterlibatan dan Motivasi, 3) Kognitif(pemahaman materi), 4) Tampilan 
dan kualitas media, 5) Manfaat pembelajaran. Sementara itu, persepsi siswa terhadap media 

pembelajaran Scratch yang memberikan pilihan sangat setuju sebanyak 75 dan pilihan 
sangat tidak setuju sebanyak 15. Hasil persepsi siswa mengindikasikan bahwa mayoritas 
responden menyatakan sangat setuju. 
Kata kunci—Siswa, Scratch, Unsur Kalimat 

 
Abstract—Students are learners who are undergoing intellectual, emotional, and social 

development. The purpose of this study is to understand the design and students' perceptions of 
Scratch learning media. The method used in this study is qualitative research with an exploratory 
approach, data collection techniques using questionnaires, data analysis techniques using thematic 
analysis, and validation techniques using source triangulation. Based on the results of the study, it 
can be seen that the design of the media used includes 1) Ease of Use, 2) Engagement and 
Motivation, 3) Cognitive (understanding of material), 4) Appearance and quality of media, 5) 
Learning benefits. Meanwhile, students' perceptions of the Scratch learning media showed that 75 
respondents strongly agreed and 15 respondents strongly disagreed. The results of the students' 
perceptions indicate that the majority of respondents strongly agreed. 
Keywords— Students, Scratch, Sentence Elements 

 

PENDAHULUAN 
Siswa merupakan peserta didik yang sedang berada dalam proses 

perkembangan intelektual, emosional, dan sosial (Sundari, 2017). Dalam 
pembelajaran siswa tidak sekedar menerima informasi tetapi juga berperan aktif 
dalam berpikir, menemukan konsep, dan menerapkan hasil belajarnya (Pramana 
dkk., 2024). Oleh karena itu, guru dituntut untuk menciptakan pembelajaran yang 
mampu memotivasi, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Siregar (2022) 
menyatakan bahwa penerapan media pembelajaran yang inovatif dapat membantu 
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meningkatkan minat belajar dan memperkuat pemahaman siswa, terutama pada 
materi yang memerlukan analisis mendalam. 

Salah satu aspek penting dalam memahami karakteristik tersebut adalah 
mengenali gaya belajar yang dimiliki setiap siswa. Gaya belajar merupakan cara atau 
metode yang digunakan setiap individu untuk memperoleh dan memahami pelajaran 
serta informasi dari lingkungan sekitarnya (Alhafiz, 2022). Adapun menurut Chetty 
dalam Cahya (2023) menyatakan bahwa terdapat tiga jenis gaya belajar utama siswa 
yaitu visual, auditori, dan kinestik. Sejalan dengan hal itu siswa juga harus mampu 
berfikir kreatif. Siregar dkk., (2020) berpendapat mengenai kemampuan berpikir kreatif 
merupakan kecakapan mengolah informasi untuk menghasilkan gagasan baru serta 
menemukan berbagai alternatif solusi dalam menyelesaikan masalah. 

Salah satu materi dalam pelajaran bahasa Indonesia yang sering dianggap sulit 
oleh siswa adalah unsur kalimat. Unsur kalimat adalah bagian penyusun kalimat 
yang memiliki peran tertentu sehingga maknanya menjadi jelas dan utuh (Verawati, 
2024). Unsur tersebut meliputi pola (SPOK) yang terdiri atas subjek, predikat, objek, 
dan keterangan (Setiawan dkk., 2024). Subjek merupakan orang atau pelaku yang 
melakukan suatu kegiatan tertentu (Sidiq, 2020). Hal tersebut biasanya disebabkan 
oleh metode pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan kurang melibatkan 
siswa secara aktif (Simbolon dkk., 2024). Akibatnya, siswa cenderung merasa bosan 
dan tidak termotivasi untuk belajar. 

Salah satu media yang relevan digunakan adalah Scratch, yaitu platform berbasis 
web yang dirancang untuk membantu anak-anak memahami konsep dasar 
pemrograman (Ummi, 2024). Scratch merupakan bahasa pemrograman visual yang 
fleksibel dan dapat dimanfaatkan untuk membuat game pembelajaran yang interaktif 
(Puteri, 2024). Menurut Rozady (2021) Scratch memungkinkan pembelajaran 
dilakukan secara daring melalui sarana internet. Sementara itu, Ikhwan (2024) 
menjelaskan bahwa Scratch dibuat untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis 
siswa melalui kegiatan game-based learning 

Banyak penelitian menyebutkan bahwa Scratch memberikan berbagai manfaat 
dalam kegiatan belajar mengajar. Salah satunya adalah meningkatkan partisipasi dan 
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran (Putri dkk., 2025). Selain itu, Scratch 
membantu pengguna dalam memahami konsep dasar pemrograman serta 
menyalurkan ide-ide kreatif secara visual (Rio dkk., 2024). Melalui Scratch, siswa 
dapat belajar dengan cara yang menyenangkan karena prosesnya menggabungkan 
kegiatan bermain dan berpikir (Anis dkk., 2023). Keunggulan lain dari Scratch adalah 
tampilannya yang sederhana dengan sistem blok kode yang mudah dipahami 
(Oktaviana dkk., 2025), serta sifatnya yang gratis dan terbuka untuk umum sehingga 
mudah diakses oleh siapa pun (Sholikah, 2025). 

Berdasarkan pemaparan tersebut, dikembangkanlah media pembelajaran SPOK 
Ninja berbasis Scratch yang dirancang untuk membantu siswa memahami unsur 
kalimat (SPOK) dengan pendekatan yang menarik dan interaktif. Melalui game ini, 
siswa dapat berlatih mengenali fungsi unsur kalimat sambil bermain dan 
berkompetisi dengan cara yang edukatif. Oleh karena itu, penelitian ini penting 
dilakukan untuk mengetahui bagaimana desain game SPOK Ninja dapat diterapkan 
dalam pembelajaran bahasa Indonesia serta bagaimana persepsi siswa terhadap 
penggunaan media berbasis Scratch tersebut di kelas. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan pendekatan eksplorasi. 
Penelitian ini dipilih karena penelitian ini berupaya menelusuri secara mendalam 
tahapan pengembangan media pembelajaran SPOK Ninja berbasis Scratch serta 
menggali bagaimana pandangan siswa terhadap penggunaanya dalam memahami 
unsur kalimat. Penelitian ini tidak bertujuan membandingkan hasil, menguji 
hipotesis, ataupun satu kasus secara mendalam, melainkan mengeksplorasi 
pengalaman siswa serta efektivitas media tersebut menyeluruh selama proses 
pembelajaran. Penelitian eksplorasi merupakan jenis penelitian yang bertujuan 
menelusuri atau menggambarkan suatu fenomena ketika peneliti belum memiliki 
gambaran jelas atau kerangka penjelasan yang pasti mengenai hal yang sedang diteliti 
(Mudjiyanto, 2018). Tujuan dari penelitian eksplorasi ini adalah berusaha mengenali 
masalah, memperoleh informasi dasar, serta menemukan pola atau gagasan kunci 
yang dapat digunakan sebagai landasan dalam menyusun pertanyaan penelitian atau 
hipotesis pada tahap penelitian selanjutnya (Fikriyani, 2021). 

Partisipan di dalam penelitian ini adalah siswa kelas II sekolah dasar dengan 
jumlah 15 orang. Siswa pada jenjang tersebut dipilih karena mereka sedang berada 
pada fase penting dalam mempelajari struktur dasar kalimat, khususnya pengenalan 
unsur Subjek, Predikat, Objek, dan Keterangan (SPOK). Dalam proses belajar, 
digunakan metode SPOK Ninja berbasis Scratch, yakni pendekatan yang memadukan 
latihan pengenalan unsur kalimat dengan media digital interaktif. Melalui fitur visual, 
animasi, serta aktivitas menyusun elemen kalimat dalam Scratch, siswa dapat 
memahami struktur kalimat dengan cara yang lebih menarik, aktif, dan mudah 
diikuti. Dengan melibatkan siswa sebagai pengguna utama, penelitian ini berupaya 
mengetahui bagaimana pandangan mereka terhadap metode SPOK Ninja berbasis 
Scratch, menilai efektivitasnya dalam membantu pemahaman SPOK, serta melihat 
apakah penggunaan media ini dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam 
mengenali dan menyusun kalimat pada pembelajaran bahasa Indonesia.  

Teknik pengumpulan data dengan menggunakan angket. Adapun instrumen 
angket dapat dilihat pada tabel berikut. 

 
Tabel 1. Instrumen Angket 

Aspek Butir Pernyataan 1 2 3 4 5 

Kemudahan 

Penggunaan 

1. Game SPOK Ninja mudah 

dimainkan dan dipahami. 

     

 2. Tampilan dan instruksi 

dalam game jelas dan mudah 

diikuti. 
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 3. Saya mudah memahami cara 

memainkan SPOK Ninja untuk 

belajar unsur kalimat. 

     

Keterlibatan 

dan Motivasi 

4. Bermain SPOK Ninja membuat 

saya lebih bersemangat belajar. 

     

 5. Saya merasa senang belajar 

unsur kalimat menggunakan 

game ini. 

     

 6. Saya ingin belajar lagi 

menggunakan SPOK Ninja. 

     

Kognitif 

(Pemahaman 

Materi) 

7. SPOK Ninja membantu saya 

memahami unsur kalimat (S-P-

O-K). 

     

 8. Setelah bermain SPOK Ninja, 

saya lebih mudah mengenali 

unsur subjek, predikat, objek, 

dan keterangan. 

     

 9. Contoh kalimat dalam game 

membantu saya memahami 

materi. 

     

Tampilan 

dan Kualitas 

Media 

10. . Tampilan game menarik dan 

berwarna dengan desain yang 

menyenangkan. 

     

 11. Ukuran teks dan elemen visual 

mudah dibaca dan dilihat. 

     

 12. Game terlihat rapi, seru, dan 

menyenangkan dimainkan 

saat belajar. 
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Manfaat 

Pembelajaran 

13. SPOK Ninja membantu saya 

memahami unsur kalimat 

dengan cara menyenangkan. 

     

 14. Saya lebih mudah menjawab 

soal tentang unsur kalimat 

setelah belajar dengan game 

ini. 

     

 15. Game SPOK Ninja membuat 

saya lebih tertarik belajar 

Bahasa Indonesia. 

     

Keterangan (Sangat Tidak Setuju=1, Tidak Setuju=2, Netral-3, Setuju=4, Sangat 
Setuju=5). (Dikembangkan oleh peneliti). 

 
Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis tematik 

(Thematic Analysis). Teknik analisis tematik ini diadaptasi dari model Braun dan 
Charke (2006). Adapun enam langkah yang digunakan dalam menerapkan teknik 
analisis tematik yaitu familiarisasi data, coding awal, identifikasi tema, peninjauan 
tema, penamaan tema, penulisan naratif (Winarko, 2023). Familiarisasi data adalah 
membaca serta meneliti seluruh informasi secara utuh meliputi transkrip wawancara, 
catatan observasi, dan berbagai dokumen pendukung lainya (Sitasari, 2022). Koding 
awal dilakukan dengan memberi tanda pada bagian data yang dianggap penting dan 
berkaitan dengan fokus penelitian (Adelliani, dkk., 2023). 

Pada tahap awal penelitian, peneliti melakukan pembacaan menyeluruh 
terhadap seluruh jawaban siswa untuk memperoleh gambaran umum mengenai 
pengalaman siswa dalam menggunakan media SPOK Ninja berbasis Scratch. Setelah 
memahami isi data, peneliti mulai menyeleksi informasi penting dengan memberi 
tanda dan kode pada bagian yang berkaitan. Kode-kode tersebut kemudian disusun 
ke dalam kelompok tema awal yang menunjukkan adanya pola atau kesamaan 
makna. Tema- tema tersebut selanjutnya dianalisis ulang untuk memastikan 
keterhubungan, ketepatan, dan konsistensinya. Setiap tema di beri label dan definisi 
yang sesuai dengan konteks penelitian. Kemudian peneliti merumuskan hasil analisis 
dengan menghubungkan temuan yang telah diperoleh dengan rancangan penelitian 
serta persepsi siswa terhadap penggunaan media SPOK Ninja berbasisi Scratch dalam 
pembelajaran. 

Teknik validasi data pada penelitian ini menggunakan teknik triangulasi 
sumber. Triangulasi sumber adalah penggunaan berbagai metode secara bersamaan 
oleh peneliti keita melaksanakan penelitian, baik dalam proses pengumpulan 
maupun analisis data (Nurfajriani dkk., 2024). Dalam penelitian ini, triangulasi 
sumber diterapkan dengan mengaitkan hasil angket persepsi siswa dengan informasi 
tambahan berupa kritik dan saran yang ditulis oleh responden pada bagian akhir 
angket. Tanggapan tersebut digunakan untuk menilai kejelasan, relevansi, serta 
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efektivitas media SPOK Ninja berbasis Scratch berdasarkan pengalaman langsung 
para siswa. Dengan pendekatan ini temuan penelitian tidak hanya didasarkan pada 
skor penilaian, tetapi juga diperkuat dengan pendapat terbuka yang memberikan 
gambaran lebih mendalam mengenai pandangan siswa terhadap media pembelajaran 
SPOK Ninja berbasis Scratch tersebut. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Desain media game SPOK Ninja 

Tampilan awal game SPOK Ninja dirancang dengan latar menyerupai papan 
kayu yang menampilkan judul permainan secara jelas di bagian tengah layar. Pada 
halaman utama tersedia tombol “Mulai” sebagai akses utama untuk memasuki 
permainan. Selain itu, terdapat indikator waktu (timer) di sudut kiri bawah serta ikon 
Tips! di sudut kanan bawah yang berfungsi membantu pemain memahami alur 
permainan. Desain ini dibuat sederhana dan intuitif agar pengguna, baik guru 
maupun siswa, dapat langsung memahami cara memulai permainan tanpa kesulitan. 
Dapat dilihat pada gambar berikut: 

 
Gambar 1. Game SPOK Ninja 

 
 
Media game SPOK Ninja juga menyediakan pilihan materi berupa tombol 

interaktif yang terdiri atas Subjek, Predikat, Objek, dan Keterangan. Setiap tombol 
mengarahkan pengguna pada penjelasan singkat mengenai unsur kalimat yang 
dipilih. Fitur ini berfungsi sebagai pengantar konseptual sebelum pemain memasuki 
tahap permainan, sehingga pemahaman dasar terkait materi S-P-O-K dapat diperoleh 
terlebih dahulu. Dengan demikian, game tidak hanya berorientasi pada hiburan, 
tetapi juga mengintegrasikan unsur pembelajaran secara terstruktur. Dapat dilihat 
pada gambar berikut: 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Game SPOK Ninja 
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Setelah memilih salah satu unsur kalimat, game menampilkan materi berupa 
pemaparan ringkas disertai contoh kalimat yang relevan. Penyajian materi dilakukan 
secara singkat dan kontekstual untuk membantu pemain memahami fungsi setiap 
unsur kalimat sebelum mengaplikasikannya dalam permainan. Penyajian ini 
menunjukkan bahwa game SPOK Ninja dirancang sebagai media pembelajaran yang 
memadukan penjelasan teori dan praktik secara bertahap. Dapat dilihat pada gambar 
berikut: 

 
Gambar 3. Game SPOK Ninja 

 
 

2. Persepsi siswa terhadap media Game SPOK Ninja terhadap pembelajaran 
Bahasa Indonesia 

1. Kemudahan Penggunaan 
Persepsi siswa pada aspek desain dan tampilan media SPOK ninja untuk 

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

rata-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 17,7%, menjawab setuju sebanyak 

40%, menjawab netral sebanyak 31,1%, menjawab tidak setuju sebanyak 11,1%, dan 

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

pertanyaan melalui gambar berikut. 

 

 

Gambar 4. Diagram aspek kemudahan penggunaan 
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2. Keterlibatan dan Motivasi 
Persepsi siswa pada aspek desain dan tampilan media SPOK ninja untuk 

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

rata-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 24,4%, menjawab setuju sebanyak 

40%, menjawab netral sebanyak 28,8 %, menjawab tidak setuju sebanyak 4,4%, dan 

menjawab sangat tidak setuju sebanyak 2,2%. Hal ini dapat dilihat pada masing-

masing pertanyaan melalui gambar berikut. 

 
Gambar 5. Diagram aspek keterlibatan dan motivasi 

 
 

3. Kognitif (Pemahaman Materi) 

Persepsi siswa pada aspek desain dan tampilan media SPOK ninja untuk 

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

rata-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 17,7 %, menjawab setuju sebanyak 

48,8%, menjawab netral sebanyak 26,6%, menjawab tidak setuju sebanyak 2,2%, dan 

menjawab sangat tidak setuju sebanyak 4,4%. Hal ini dapat dilihat pada masing-

masing pertanyaan melalui gambar berikut. 

 
 
 
 
 
 

Gambar 6. Diagram aspek kognitif 
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4. Tampilan dan Kualitas Media 
Persepsi siswa pada aspek desain dan tampilan media SPOK ninja untuk 

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

rata-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 28,8%, menjawab setuju sebanyak 

37,7%, menjawab netral sebanyak 22,2%, menjawab tidak setuju sebanyak 4,4%, dan 

menjawab sangat tidak setuju sebanyak 6,6%. Hal ini dapat dilihat pada masing-

masing pertanyaan melalui gambar berikut. 

 

Gambar 7. Diagram aspek tampilan dan kualitas media 

 
 
 

5. Manfaat Pembelajaran 
Persepsi siswa pada aspek desain dan tampilan media SPOK ninja untuk 

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

rata-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 20%, menjawab setuju sebanyak 

35,5%, menjawab netral sebanyak 31,1%, menjawab tidak setuju sebanyak 8,8%, dan 

menjawab sangat tidak setuju sebanyak 4,4%. Hal ini dapat dilihat pada masing-

masing pertanyaan melalui gambar berikut. 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 8. Diagram aspek manfaat pembelajaran 
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Secara keseluruhan, data dari hasil angket menunjukan bahwa siswa 

memberikan pilihan sangat setuju terhadap komponen pada media Scratch untuk 
mengenal dan menghafal jenis kata sebanyak 75 sedangkan siswa yang memberikan 
pilihan sangat tidak setuju terhadap komponen pada media Scratch untuk mengenal 
dan menghafal jenis kata sebanyak 15. Penelitian ini dilaksanakan untuk mengetahui 
bagaimana desain serta persepsi siswa terhadap media Scratch tersebut. 
 
SIMPULAN 

 Simpulan dalam penelitian ini adalah desain media Scratch untuk mengenal dan 

menghafal jenis kata memuat 1) Kemudahan penggunaan, 2) Keterlibatan dan 

motivasi, 3) Kognitif (pemahaman materi), 4) Tampilan dan kualitas media, 5) 

Manfaat pembelajaran sedangkan persepsi siswa terhadap media Scratch untuk 

mengenal dan menghafal jenis kata yang memberikan pilihan sangat setuju sebanyak 

75 dan pilihan sangat tidak setuju sebanyak 15. 
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