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abstrak—Mengenal huruf sebagai aspek awal yang sangat penting pada proses 

pembelajaran membaca serta menulis, terutama bagi anak PAUD. Tujuan dari penelitian 
ini untuk meningkatkan keterampilan dan kemampuan dalam mengenal huruf pada 
jenjang PAUD. Metode penelitian ini menggunakan metode SDLC dan waterfall. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa desain game mengenal huruf untuk siswa PAUD 
dengan menggunakan website scratch terdapat blok kode 1) Sprite hiu, 2) Sprite main 
menu, 3) Sprite 3 level, 4) Sprite menu mulai, 5) Sprite menu keluar, 6) Sprite menang, 
dan 7) Sprite kalah. Simpulan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat 7 
desain game mengenal huruf untuk siswa PAUD dengan menggunakan website scratch. 
Kata kunci— Mengenal Huruf, Scratch, dan Siswa PAUD. 

 

Abstract— Letter recognition is a very important initial aspect in the learning process 
of reading and writing, especially for PAUD children. The purpose of this research is to 
improve skills and abilities in recognizing letters at the PAUD level. This research 
method uses SDLC and waterfall methods. The results showed that the design of letter 
recognition games for PAUD students using the scratch website contained code blocks 1) 
Shark sprite, 2) Sprite main menu, 3) Sprite 3 levels, 4) Sprite start menu, 5) Sprite exit 
menu, 6) Sprite win, and 7) Sprite lose. The conclusion in this study shows that there are 
7 letter recognition game designs for PAUD students using the scratch website. 
Keywords— Letter Recognition, Scratch, and early Childhood Students. 

 

 

PENDAHULUAN 
PAUD adalah sistem pendidikan yang digunakan khusus untuk anak usia 0-6 

tahun (Rahayu, 2013). PAUD merupakan sistem pendidikan dari pemerintah yang 

memiliki tujuan dalam memaksimalkan potensi-potensi anak pada aspek sosial, 

mental, dan fisik (Nurhayati, 2020). PAUD sering disebut sebagai jenjang 

pendidikan sekaligus perawatan bagi anak-anak. Secara umum PAUD bersifat 

mengintegrasi dalam berbagai komponen perkembangan potensi pada anak-anak 

(Lestari dan Maemonah, 2023).  Setiap anak usia dini tentu memiliki tahapan—

tahapan perkembangan yang saling berpengaruh terhadap berbagai aspek.  

Terdapat lima tahapan perkembangan pada anak PAUD. Pertama, tahapan 

perkembangan pada fisik (Afnita, 2021), ini dapat ditandai dengan anak usia 0-1 
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tahun mampu menggenggam, merangkak, dan berdiri (Baharudin, 2022), anak usia 

1-3 tahun mampu berjalan dan keterampilan pada motorik lebih aktif (Primayana, 

2020), dan anak usia 3-6 tahun mampu menggambar serta menulis (Puspitarini dkk., 

2016). Kedua, tahapan perkembangan pada emosional, ini dapat ditandai dengan 

anak usia 0-1 tahun terjalin hubungan emosional antara pengasuh (Estafianto, 2023), 

anak usia 1-3 tahun terjalin hubungan emosional dengan teman (Novita dan 

Sholihah, 2021), dan anak usia 3-6 tahun terjalin hubungan emosional yang lebih 

kondusif (Sinaga, 2023). Ketiga, tahapan perkembangan pada bahasa, ini dapat 

ditandai dengan anak usia 0-1 tahun mampu mengeluarkan suara, menirukan suara, 

dan menangis (Aulina, 2019), anak usia 1-3 tahun mampu mengenal kosakata 

(Juniarti dkk., 2024), dan anak usia 3-6 tahun mampu berbicara dengan bahasa yang 

lancar dan kompleks (Yeni dkk., 2019). Keempat, tahapan perkembangan pada 

moral, ini dapat ditandai dengan anak usia 3-6 tahun mampu memahami antara 

benar dan salah (Putri, 2021). Setiap anak PAUD tentu mengalami proses 

perkembangan yang berbeda, untuk itu peran orang tua serta pendidik dapat 

mendukung tahapan perkembangan tersebut melalui pembelajaran dasar mengenal 

huruf pada anak PAUD. 

Mengenal huruf merupakan tahapan awal dalam proses membaca dan menulis 

pada anak PAUD (Syafrudin dkk., 2021). Mengenal huruf yaitu dasar dari literasi 

yang lebih lanjut (Yasbiati dkk., 2020). Mengenal huruf dapat diaplikasikan melalui 

anak PAUD dengan memperkenalkan simbol-simbol (Widyastuti, 2018). Proses 

mengenal huruf melibatkan konsep-konsep utama seperti huruf besar dan huruf 

kecil (Somawati dan Yanti, 2023). Mengenal huruf sangat penting bagi anak PAUD.  

Terdapat peran penting dalam mengenal huruf bagi anak PAUD.  

Peran penting pada anak PAUD dalam mengenal huruf sebagai dasar dari 

kemampuan membaca dan menulis, ini berarti mengenal huruf menjadi langkah 

awal untuk proses pembelajaran (Ariyati, 2015), sebagai peningkatan dalam 

keterampilan bahasa, ini berarti mengenalkan huruf kepada anak PAUD menjadi 

langkah efektif untuk membantu anak -anak dalam memperbanyak kosakata 

sehingga hal ini tentu bukan hanya melatih keterampilan membaca dan menulis 

tetapi juga melatih keterampilan berbicara dan mendengarkan (Awaliah dkk., 2021), 

serta berperan sebagai stimulasi pengetahuan, ini berarti dengan mengenalkan 

huruf kepada anak PAUD dapat merangsang perkembangan aspek kognitif 

(Nurtaniawati, 2017). Mengenalkan huruf bagi anak PAUD menjadi aspek utama 

dan terpenting dalam proses perkembangan dasar, namun terdapat beberapa 

tantangan bagi orang tua dan pendidik dalam mengenalkan huruf kepada anak 

PAUD.  

Tantangan dalam mengenalkan huruf kepada anak PAUD terletak pada 

tingkat konsetrasi yang jangka pendek (Rahmasari dan Yanuarsari, 2018), terdapat 

perbedaan kecepatan dalam belajar (Purandina dan Dewi, 2022), karakter anak 
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PAUD yang berbeda-beda (Harfiani dan Putri, 2024), terdapat keterbatasan pada 

kemampuan motorik halus (Irwansyah dan Alia, 2018), kesulitan dalam mengenal 

perbedaan huruf dan angka (Novikasari, 2016), motivasi anak PAUD yang rendah 

(Marta, 2017), dan keterbatasan fasilitas serta sumber daya (Sihite dan Indriyani, 

2015). Terdapat berbagai tantangan pada setiap anak PAUD, tentu sebagai generasi 

yang unggul harus mampu menghadapi situasi tersebut. Cara efektif untuk 

mengurangi tantangan tersebut dengan menerapkan pembelajaran pada anak 

PAUD berbasis game.  

Game adalah bentuk kegiatan yang berhubungan dengan satu atau lebih dari 

pemain yang telah berinteraksi terhadap permainan untuk mendapatkan tujuan 

tertentu (Ngalimun dkk., 2021). Game merupakan bentuk aktivitas yang dilakukan 

oleh beberapa orang untuk mendapatkan kepuasan, kesenangan, dan kebahagiaan 

(Devana dkk., 2020). Game berarti aplikasi yang berbentuk permainan dari 

perangkat lunak yang dijalankan pada perangkat mobile atau computer (Najoan dan 

Pane, 2017). Game yaitu permainan yang memberikan tantangan atau skor tertinggi 

kepada pemain (Purnama, 2021). Game mampu mengandung edukasi, simbol, 

elemen budaya dan cerita yang dapat mempengaruhi pemain dalam proses interaksi 

di dunia nyata atau dunia virtual dalam suatu permainan (Achsa, 2015). Selain itu, 

game juga memiliki berbagai manfaat.  

Manfaat pada game terdiri dari mampu meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi pada pemain, ini berarti game memberikan pembelajaran yang lebih 

ekspresif, menyenangkan, dan menarik (Wahyuningsih, 2018). Mampu 

meningkatkan konsentrasi dan kefokusan pada pemain, ini berarti game yang 

menuntut pemain untuk selalu teliti dan perhatian mampu melatih konsetransi pada 

pemain dalam segi kehidupan nyata (Wahyuni dkk., 2022). Mampu meningkatkan 

kerja sama dalam tim, ini berarti terdapat banyak game yang disusun untuk dapat 

dimainkan bersama kelompok atau tim, dari hal ini sangat memungkinkan terdapat 

kerja sama untuk mencapai kemenangan dalam game (Gumantan dan Handoko, 

2021). Selain manfaat tersebut, game juga bermanfaat untuk mengurangi kecemasan, 

ini berarti game bersifat santai, menyenangkan, unik, dan tidak membosankan. 

Tentu, game memiliki berbagai jenis. Salah satu jenis game edukasi yaitu game 

berbasis website scratch.  

Scratch merupakan platform digital yang digunakan untuk pembelajaran 

pembuatan animasi, game, serta cerita edukasi (Efendi dan Abiyyu, 2024). Scratch 

adalah media yang mendukung dalam perkembangan keterampilan serta kreativitas 

dalam memecahkan masalah (Novianti dkk., 2023). Scratch yaitu alat edukasi atau 

pengajaran yang bersifat dasar dan menyenangkan pada anak-anak (Pebriani dkk., 

2024). Scratch dapat digunakan melalui pembuatan proyek dengan mengaplikasikan 

blok kode yang telah disusun dengan cara drag-and-drop (Sopandi dan Satria, 2022). 
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Secara umum scratch berarti jenis pemrograman berbasis website untuk membuat 

game interaktif melalui fitur-fitur tertentu.  

Terdapat berbagai fitur scratch yang dapat membantu dalam pembuatan game. 

Pertama, fitur antarmuka pengguna (User interface) (Saputra dan Mahfudz, 2022). 

Fitur ini terdapat beberapa area sebagaimana berikut: 1) area skrip yang digunakan 

pengguna untuk mengatur dan menempatkan blok- blok kode untuk membuat aksi 

atau perintah dengan cara drag-and-drop, 2) area panggung (stage) yang digunakan 

pengguna untuk menampilkan latar belakang, animasi, proyek, efek visual, serta 

permainan yang dibuat, 3) area karakter atau sprite yang digunakan pengguna 

untuk mengendalikan atau memodifikasi karakter dalam proyek, 4) area 

penyusunan blok (Blocks Palette) yang digunakan pengguna untuk mengatur 

gerakan, penampilan, suara, dan kontrol, serta 5) area pemrograman (Scripts area) 

yang digunakan pengguna untuk menggabungkan blok-blok sehingga membentuk 

urutan suatu perintah (Litanianda dkk., 2024). Kedua, fitur blok kode (Irsyadi dan 

Gunawan, 2016). Fitur ini terdapat beberapa blok sebagaimana berikut: 1) blok 

gerakan (Motion) untuk menggerakkan suatu sprite, 2) blok penampilan (Looks) 

untuk mengubah latar belakang, 3) blok suara (Sound) untuk menambahkan suara 

atau musik pada proyek, 4) blok kontrol (control) untuk menambahkan kondisi atau 

pengulangan logika seperti “if”, “repeat”, “forever”, dan “wait”, 5) blok variabel 

(variables) untuk menghitung nilai atau skor pada permainan, 6) blok sensor 

(Sensing) untuk mendeteksi dari imput yang dibuat, 7) blok operator (Operators) 

untuk perbandingan dan matematika, serta 8) blok data (My blocks) untuk membuat 

kustom blok sehingga dapat digunakan kembali pada proyek (Wardhani dan 

lutfina, 2020).  

Ketiga, fitur interaktivitas (Hasanah dan Ali, 2024). Fitur ini terdapat beberapa 

opsi sebagaimana berikut: 1) opsi kontrol pengguna dan pengaturan objek, 2) opsi 

event dan pesan yang berupa bentuk komunikasi antar sprite, serta 3) opsi 

pengulangan dan kondisi yang berupa pengaturan loop atau pengulangan dan 

if/else untuk membuat dan mengatur logika (Rahmiani dkk., 2024). Keempat, fitur 

animasi dan desain (Rommadonia, 2024). Fitur ini terdapat beberapa opsi 

sebagaimana berikut: 1) opsi kostum dan efek visual untuk menciptakan efek 

animasi, 2) opsi latar belakang (Backdrop) untuk mengubah konteks kostum latar 

belakang secara tetap atau dinamis, serta 3) opsi editor suara dan gambar untuk 

mengedit sprite secara langsung pada platform (Mulyani, 2022). Fitur-fitur pada 

scrath tersebut tentu digunakan untuk mendukung cara kerja scratch dalam 

membuat game.  

Cara kerja scratch diawali dengan pengguna membuat suatu proyek dengan 

cara menyusun blok-blok kode yang berfungsi sebagai aksi atau perintah seperti 

mengubah pada tampilan, menggerakkan pada objek (sprite), serta menambahkan 

animasi dan suara (Abdurozzaq dkk., 2023). Kemudian blok-blok kode tersebut 
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dipasang pada script area dengan teknik drag and drop (Agung, 2022). Blok-blok 

kode tersebut terdapat kategori gerakan (motion), penampilan (looks), kontrol 

(control), dan lain-lain (Anwar dkk., 2024). Apabila sudah disusun, maka blok dapat 

dijalankan dan memberikan suatu intruksi untuk dapat melakukan aksi, seperti 

memutar audio atau menggerakan objek (sprite). Scratch bekerja sangat ideal, 

mudah, dan efisien dalam pembuatan game atau pemrograman berbasis edukasi 

(Astuti dan Putro, 2022). Hal ini dapat dibuktikan dengan penelitian terdahulu 

bahwa penggunaan scratch menjadi cara yang sederhana dalam pembuatan game 

edukasi di berbagai kalangan. 

 Penelitian terdahulu dalam pembuatan desain game melalui website scratch 

menghasilkan respons yang sangat baik, seperti penelitian yang dilakukan oleh 

Pradibta dkk., tentang penelitian pada pembelajaran matematika perkalian dengan 

menggunakan metode game Fuzzy Fisher berbasis scratch menghasilkan persentase 

80,6% siswa SD menganggap game tersebut efektif bagi mereka dalam 

menghafalkan perkalian (Pradibta dkk., 2023). Namun dari penelitian yang ada 

sering ditemukan penelitian-penelitian tersebut lebih fokus pada segi numerik saja. 

Dengan demikian peneliti ingin menggali lebih lanjut mengenai scratch melalui 

desain game mengenal huruf untuk siswa PAUD dengan menggunakan website 

scratch. 

 

METODE PENELITIAN 
Metode penelitian ini menggunakan metode SDLC dan waterfall model.  SDLC-

waterfall model adalah metode System Dynamics Causal yang memuat tentang 
pendekatan secara klasik dalam mengembangkan perangkat lunak secara tahap atau 
urutan yang terstruktur (Naiheli dan Seran, 2021). Metode ini dilakukan dengan 
menyelesaikan tahap-tahap secara berurutan, tanpa ada tahap perulangan atau 
iterasi (Utari dan Sari, 2021). Metode ini terdapat lima tahap sebagaimana berikut. 

 

   
Gambar 1. Metode Waterfall 

Sumber: (Rozi dan Rosadi, 2023). 

 
 
 
 



Sari dkk.  Desain Game Mengenal…. 

Bojonegoro, 14 Desember 2024 14                          Prosiding Seminar Nasional 

1. Requirement 
 Pada tahap requirement atau tahap analisis kebutuhan (Ziveria dan 
Darmawan, 2023), peneliti melakukan pengumpulan dan pengembangan 
kebutuhan pada perangkat lunak yang nanti akan disusun (Pratama, 2022). 
Tahap requirement ini bertujuan untuk menjelaskan kebetuhan pada user 
(Fatmariani dan Rini, 2017). Berdasarkan tahap analisis kebutuhan 
menyatakan bahwa terdapat pengumpulan informasi yang melibatkan tujuan 
mengenalkan huruf pada siswa PAUD, kebutuhan khusus yang menarik dan 
tidak monoton bagi siswa PAUD, platform pengembangan yang digunakan 
untuk membuat game berbasis web, dan fitur apa saja yang perlu ada pada 
game seperti tampilan huruf, suara, mekanisme dalam permainan, dan lain-
lain.  
 

2. Design  
 Pada tahap design atau tahap sistem (Ramdhani dkk., 2021), peneliti 
setelah melakukan tahap analisis kebutuhan, dilanjutkan dengan merancang 
desain game (Badrul, 2021). Berdasarkan tahap desain, terdapat tiga desain 
dalam metode ini. 1) Desain pada game, peneliti melakukan desain game 
dengan cara aktivitas menangkap huruf dasar A, B, C, D, E, dan seterusnya. 
2) Desain pada antarmuka pengguna, peneliti melibatkan beberapa elemen 
penting pada antarmuka atau layar game seperti tombol, menu, icon, dan 
animasi. 3) Desain pada tekhnologi, peneliti memilih menggunakan platform 
scratch karena game yang dibuat termasuk pada kategori berbasis web dasar. 
Pada desain ini, peneliti telah merancang bagaimana scratch dapat dibuat 
melalui fitur drag-and-drop serta memanfaatkan elemen-elemen penting pada 
scratch seperti sprite atau karakter, suara, dan backdrop yang mampu 
mendukung pembelajaran dalam mengenal huruf. Berikut flowchart pada 
game mengenal huruf untuk siswa PAUD dengan menggunakan website 
scratch.  
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3. Implementation  
 Pada tahap implementation atau tahap pengembangan (Andriansyah, 
2018), peneliti mulai melakukan penyusunan kode-kode tertentu sesuai 
dengan fungsi pada layar scratch seperti membuat kode huruf, membuat atau 
mengatur sprite untuk huruf, menambahkan  kode audio, menambahkan 
kode skor, menambahkan kode level, dan menambahkan kode  kecepatan di 
setiap level.  
 

4. Verification  
 Pada tahap verification atau tahap pengujian (Utomo dan Wijaya, 2023) 
peneliti melakukan uji coba mandiri untuk mengevaluasi apakah game yang 
telah dibuat serta dikembangkan sudah sesuai dengan harapan. Game dapat 
dikatakan sesuai harapan apabila seluruh fitur dapat berjalan tanpa ada bug 
testing (kesalahan). Verification ini dilakukan oleh penliti dalam menguji 
fungsionalitas pada game, menguji kinerja game, dan menguji kesesuian 
game dengan tujuan dan sasaran yakni mengenalkan huruf kepada siswa 
PAUD.  
 

5. Maintenance 
 Pada tahap maintenance atau tahap pemeliharaan (Syaripudin dan 
Vicky, 2022), peneliti sudah berada pada fase pemeliharaan yang bisa 
dilakukan untuk menjaga kelancaran pada game. Tahap maintenance ini 
mencakup tentang pembaharuan konten game dan pemeliharaan pada 
website jika ada kesalahan teknis.  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Desain Game mengenal huruf untuk siswa PAUD dengan menggunakan 
website scratch memiliki hasil sebagai berikut.  
 

1. Sprite Hiu  
Sprite hiu menggunakan kode berikut.  

 

 
Gambar 2. Sprite Hiu 
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 Blok kode tersebut memiliki kategori kode dan fungsi yang berbeda-

beda. 1) Blok kode when bendera hijau clicked ada pada kategori events yang 

digunakan untuk mengeksekusi seluruh perintah kemudian menimbulkan 

hide (aksi). 2) Blok when I receive main menu ada pada kategori events yang 

digunakan untuk menjalankan pesan "main menu" kemudian menimbulkan 

hide (aksi). 3) Blok when I receive set level ada pada kategori Events yang 

digunakam untuk menjalankan pesan "Set Level" diterima kemudian 

menimbulkan hide (aksi). 4) Blok kode when I receive play level (yang dituju) 

ada pada kategori events yang digunakan untuk menjalankan pesan "play 

level (yang dituju)" diterima, kemudian menimbulkan aksi Show muncul di 

layar dengan diposisikan di koordinat x=0 dan y=-130.  

 5) Blok kode forever ada pada kategori control yang digunakan untuk 

mengikuti pergerakan mouse sepanjang waktu. 6) Blok kode set x to mouse x 

ada pada kategori motion yang digunakan untuk mengatur posisi sprite 

mengikuti posisi x mouse, agar sprite selalu bergerak seiring gerakan mouse. 

7) Blok when I receive main menu (lagi) ada pada kategori events yang 

digunakan untuk menjalankan kode ketika pesan "main menu" diterima lagi, 

kemudian menimbulkan hide (aksi) sehingga prite disembunyikan. Alur 

game ini diawali dengan ketika bendera hijau di klik maka game dapat 

dimulai dan sprite disembunyikan ketika pesan main menu. Saat pesan "set 

level" diterima, sprite disembunyikan yang menandakan bahwa level baru 

akan dipilih, dan mulai memilih level. 

 
2. Sprite Main Menu 

Sprite main menu menggunakan kode berikut.  
 

 
Gambar 3. Sprite Main Menu 
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 Blok kode tersebut memiliki kategori kode dan fungsi yang berbeda-

beda. 1) Blok kode when green flag clicked ada pada kategori events yang 

digunakan untuk mengeksekusi kode ketika bendera hijau sedang diklik, 

kemudian menimbulakan hide (aksi) untuk menyembunyikan sprite. 2) Blok 

kode when backdrop switches to polosan ada pada kategori events yang 

digunakan untuk menunggu hingga latar belakang (backdrop) berubah 

menjadi "polosan" kemudian menimbulkan hide (aksi) untuk 

menyembunyikan sprite ketika latar belakang berubah menjadi "polosan".  3) 

Blok kode when this sprite clicked ada pada kategori events yang digunakan 

untuk memicu sprite yang terhubung dlengan blok diklik hingga 

menimbulkan suatu aksi broadcast main untuk mengirim pesan "main menu" 

ke semua sprite lain, yang memungkinkan sprite lain untuk merespon atau 

mengubah keadaan, seperti menampilkan menu utama.  

 4) Blok kode when I receive set level ada pada kategori events yang 

digunakan untuk menjalankan pesan "set level" diterima dari sprite lain 

kemudian menimbulkan hide (aksi). 5) Blok kode when backdrop switches to 

menang ada pada kategori Events yang digunakan untuk menjalankan latar 

belakang berubah menjadi "menang", yang kemungkinan menandakan 

bahwa pemain telah menang, ini menimbulkan aksi (show) menampilkan 

sprite saat latar belakang berubah menjadi "menang". 6) Blok kode when 

backdrop switches to kalah ada pada kategori events yang digunakan untuk 

menjalankan latar belakang berubah menjadi "kalah", yang kemungkinan 

menandakan bahwa pemain telah kalah ini menimbulkan aksi (show) 

menampilkan sprite saat latar belakang berubah menjadi "kalah". Alur game 

ini diawali dengan bendera hijau di klik, latar belakang berubah menjadi 

polosan, ketika sprite tertentu diklik, game akan mengirim pesan "main 

menu" yang dapat memicu sprite lain untuk merespon, seperti menunjukkan 

menu utama. Selain itu, latar belakang diubah menjadi "polosan", yang dapat 

menunjukkan bahwa permainan kembali ke menu utama atau ke layar 

pengaturan. 
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3. Sprite 3 Level 
Sprite 3 level menggunakan kode berikut.  
Level 1 

 
Gambar 4. Sprite Level 1 

 
Level 2 

 
Gambar 5. Sprite Level 2 
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Level 3 

  
Gambar 6. Sprite Level 3 

 
 Blok kode tersebut memiliki kategori kode dan fungsi yang berbeda-

beda. 1) Blok kode when green flag clicked ada pada kategori events yang 

digunakan untuk memicu ketika bendera hijau diklik yang menandakan 

permainan dimulai, kemudian menimbulkan hide (aksi) untuk 

menyembunyikan sprite saat permainan dimulai. 2) Blok kode when I receive 

set level ada pada kategori events yang digunakan untuk menjalankan  pesan 

"set level" yang dikirim dari sprite lain. Pesan ini  digunakan untuk mengatur 

level yang akan dimainkan, kemudian menimbulkan hide (aksi) show untuk 

menampilkan sprite saat pesan "set level" diterima yakni menampilkan menu 

level atau indikator level yang dipilih. 3) Blok kode when this sprite clicked 

ada pada kategori events yang digunakan untuk memicu sprite ketika blok 

ini diklik oleh pengguna kemudian menimbulkan aksi broadcast play level 

(level yang dituju) untuk mengirim pesan yang akan diproses oleh sprite lain. 

Misalnya, jika pengguna mengklik sprite untuk memilih level tertentu, maka 

pesan "play level 1", "play level 2", atau "play level 3" akan dikirim ke sprite 

lain. 4) Blok kode set level to 1 ada pada kategori variabel yang digunakan 

untuk mengatur variabel level ke 1, menunjukkan bahwa level yang dipilih 

adalah level 1 atau level yang dituju. 

 

  5) Blok kode when I receive main menu ada pada kategori events yang 

digunakan untuk menerima pesan "main menu" dari sprite lain, yang 

mungkin mengindikasikan bahwa permainan kembali ke menu utama 

kemudian menimbulkan hide (aksi) menyembunyikan sprite ketika kembali 

ke menu utama. 6) Blok kode when I receive play level 1 ada pada kategori 

events yang digunakan untuk menjalankan sprite dalam menerima pesan 

"play level 1", yang mengindikasikan bahwa level 1 sedang dimainkan 
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kemudian menimbulkan hide (aksi) untuk menyembunyikan sprite ketika 

level 1 dimulai. 7) Blok kode when I receive play level 2 ada pada kategori 

events yang digunakan untuk menjalankan sprite dalam menerima pesan 

"play level 2", yang mengindikasikan bahwa level 2 sedang dimainkan 

kemudian menimbulkan hide (aksi) untuk menyembunyikan sprite ketika 

level 2 dimulai. 8) Blok kode when I receive play level 3 ada pada kategori 

events yang digunakan untuk menjalankan sprite dalam menerima pesan 

"play level 3", yang mengindikasikan bahwa level 3 sedang dimainkan 

kemudian menimbulkan hide (aksi) untuk menyembunyikan sprite ketika 

level 3 dimulai. 

 
4. Sprite Menu Mulai  

Sprite menu mulai menggunakan kode berikut.  
 

 
Gambar 7. Sprite Menu Mulai  

 
 Blok kode tersebut memiliki kategori kode dan fungsi yang berbeda-

beda. 1) Blok kode when green flag clicked ada.pada kategori events yang 

digunakan untuk memicu ketika bendera hijau diklik, yang umumnya 

digunakan untuk memulai permainan atau menjalankan program kemudian 

menghasilkan aksi show untuk menampilkan sprite yang terkait dengan blok 

ini ketika bendera hijau diklik. Ini berarti bahwa sprite yang dimaksud akan 

muncul di layar begitu permainan dimulai. 2) Blok kode when i receive main 

menu ada pada kategori events yang digunakan untuk menjalankan sprite 

saat menerima pesan "main menu" kemudian menghasilkan aksi show untuk 

menampilkan sprite ketika pesan "main menu" diterima. Dengan kata lain, 

sprite akan muncul kembali ketika permainan kembali ke menu utama atau 

ke layar awal permainan. 3) Blok kode when I receive set level ada pada 



Sari dkk.  Desain Game Mengenal…. 

Bojonegoro, 14 Desember 2024 21                          Prosiding Seminar Nasional 

kategori events yang digunakan untuk menjalankan sprite saat menerima 

pesan "set level" kemudian menghasilkan hide atau aksi untuk 

menyembunyikan sprite ketika pesan "set level" diterima. Hal ini terjadi saat 

permainan beralih ke pengaturan level atau layar yang lebih fokus pada level 

yang dipilih, sehingga sprite ini tidak diperlukan untuk tampil. 4) Blok kode 

when this sprite clicked ada pada kategori events yang digunakan untuk 

menjalankan sprite yang terkait dengan blok ini diklik oleh pengguna hingga 

menimbulkan aksi broadcast set level (blok di kategori Events) digunakan 

untuk mengirim pesan "set level" ke semua sprite lain. Hal ini biasanya 

digunakan untuk memberi tahu sprite lain bahwa pemain memilih untuk 

mengatur level atau berpindah ke layar yang lebih berfokus pada level. Alur 

game ini diawali dengan bendera hijau di klik, menerima pesan "main menu", 

menerima pesan "set level, kemudian pengguna memilih set level 1, set level 

2, atau set level 3. 

 
5. Sprite Menu Keluar  
 Sprite menu keluar menggunakan kode berikut.  
 

  
Gambar 8. Sprite Menu Keluar 

 
 Blok kode tersebut memiliki memiliki kategori kode dan fungsi yang 

berbeda-beda. 1) Blok kode when green flag clicked ada pada kategori events 

yang digunakan untuk memicu saat bendera hijau diklik, yang umumnya 

digunakan untuk memulai permainan atau menjalankan program kemudian 

menimbulkan aksi show untuk menampilkan sprite ketika bendera hijau 

diklik. Ini berarti sprite yang terkait akan muncul di layar begitu permainan 

dimulai atau aplikasi dijalankan. 2) Blok kode when I receive main menu ada 

pada kategori events yang digunakan untuk menjalankan sprite menerima 

pesan "main menu" kemudian menimbulkan aksi show (blok di kategori 
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Looks) digunakan untuk menampilkan sprite ketika pesan "main menu" 

diterima. Dengan kata lain, sprite akan muncul kembali ketika permainan 

kembali ke menu utama atau ke layar awal permainan. 3) Blok kode when I 

receive set level ada pada kategori events yang digunakan untuk  

menjalankan sprite menerima pesan "set level". Pesan ini digunakan untuk 

mengatur level permainan atau mengubah tampilan sprite berdasarkan level 

yang dipilih. 4) Blok kode when this sprite clicked ada pada kategori events 

yang digunakan untuk menjalankan sprite yang terkait dengan blok ini diklik 

oleh pengguna kemudian menimbulkan aksi say "pencet close atau tombol X" 

for 2 seconds (blok di kategori looks) digunakan untuk menampilkan pesan 

"pencet close atau tombol X" di layar selama 2 detik setelah sprite diklik. Hal 

ini bisa menjadi petunjuk bagi pemain untuk menutup layar atau keluar dari 

menu dengan menekan tombol tertentu, misalnya tombol close atau X. 

 
6. Sprite Menang  

Sprite menang menggunakan kode berikut.  
 

  
Gambar 9. Sprite Menang 

 
 Blok kode tersebut memiliki kategori kode dan fungsi yang berbeda-

beda. 1) blok kode when green flag clicked yang digunakan untuk memicu 

saat bendera hijau diklik, yang berarti permainan dimulai. 2) Blok kode when 

I start as a clone yang digunakan untuk menjalankan sprite menjadi clone. 

Clone adalah salinan dari sprite yang dibuat dengan menggunakan blok 

create clone of my self kemudian menimbulkan beberapa aksi seperti show 

(blok looks) untuk menampilkan clone sprite ketika clone dibuat, switch 

costume to pick random 1 to 6 (blok looks) mengubah kostum (penampilan 

visual) clone menjadi salah satu dari 6 pilihan secara acak, go to random 

position (blok motion) untuk memindahkan clone ke posisi acak di layar, set 

y to 500 (blok motion) untuk mengatur posisi vertikal (y) clone ke 500, yang 



Sari dkk.  Desain Game Mengenal…. 

Bojonegoro, 14 Desember 2024 23                          Prosiding Seminar Nasional 

berarti clone muncul di atas layar, repeat until y position < -160 (blok Control) 

membuat perulangan yang terus berjalan selama posisi y clone lebih besar 

dari -160, artinya clone akan bergerak turun ke bawah layar,.change y by level 

* -3 (blok motion) untuk mengubah posisi y clone dengan laju yang 

bergantung pada level. Jadi, semakin tinggi level, semakin cepat clone 

bergerak ke bawah, if touching hiu? Then (blok sensing) memeriksa apakah 

clone menyentuh objek hiu, start sound "bite" (blok sound) untuk memulai 

suara gigitan, mungkin untuk menunjukkan bahwa ikan hiu berhasil 

memakan sesuatu (huruf), change score by 1 (blok variables) untuk 

menambah skor 1 setiap kali clone terkena ikan hiu, dan delete this clone 

(blok control) menghapus clone setelah terkena ikan hiu. Apabila dalam level, 

score lebih besar dari 5, maka backdrop akan berubah ke "menang" 

(menandakan bahwa pemain menang). Sistem level diawali dengan level 1, 

level 2, dan dilanjutkan level 3, stop all (blok control) menghentikan semua 

skrip yang berjalan, menandakan bahwa permainan selesai. delete this clone 

(blok Control) menghapus clone setelah selesai.  

 3) Blok when I receive play level 1 (dan play level 2 serta play level 3) 

yang digunakan untuk menerima pesan "play level 1", "play level 2", atau 

"play level 3" dari sprite lain. Pesan ini digunakan untuk mengatur level 

permainan dan berfungsi untuk memulai gameplay untuk setiap level 

sehingga menimbulkan aksi repeat 10 (blok control) membuat sprite 

melakukan aksi sebanyak 10 kali. Play sound bossa nova until done (blok 

Sound) memainkan suara "bossa nova" sampai selesai. Alur game ketika 

dinyatakan menang yaitu pemain memulai permainan dengan bendera hijau, 

maka clone huruf dan angka muncul secara acak dan bergerak turun ke 

bawah. Setiap kali clone menyentuh hiu, skor bertambah. Skor yang tinggi 

atau mencapai kondisi tertentu akan meningkatkan level atau menandakan 

kemenangan. Musik dan pembuatan clone disesuaikan berdasarkan level 

yang sedang dimainkan. 
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7. Sprite Kalah  

Sprite kalah menggunakan kode berikut.  
 

 
 Gambar 10. Sprite Kalah 

 
 Blok kode tersebut memiliki kategori kode dan fungsi yang berbeda-

beda. 1) Blok kode when green flag clicked untuk memicu memulai 

permainan kemudian menimbulkan beberap aksi seperti hide (blok di 

kategori looks) digunakan untuk menyembunyikan sprite ketika permainan 

dimulai. 2) Blok kode when I receive play level 2 untuk mengaktifkan saat 

pesan "play level 2" diterima, yang menunjukkan bahwa level 2 dimulai 

sehingga menimbulkan aksi set score to 0 (blok di kategori variables) 

mengatur skor menjadi 0 ketika level 2 dimulai. 3) Blok kode forever (blok di 

kategori control) digunakan untuk membuat program ini berjalan terus-

menerus dengan wait pick random 1 to 1 seconds (blok di kategori control) 

untuk menunggu waktu acak antara 1 hingga 1 detik (yang berarti hanya 1 

detik) setiap kali sprite membuat clone dari dirinya sendiri. 4) Blok kode 

when I receive play level 3 untuk mengaktifkan pesan "play level 3" diterima, 

yang menandakan bahwa permainan berada di level 3 sehingga 

menimbulkan aksi set score to 0 (blok variables) mengatur skor menjadi 0 

ketika level 3 dimulai, forever (blok control) untuk menjalankan perulangan 

tanpa henti dengan wait pick random 0.1 to 2 seconds (blok control) membuat 

waktu tunggu antara 0.1 hingga 2 detik secara acak, yang berarti clone akan 

muncul dengan interval yang lebih bervariasi. 4) Blok kode when I start as a 

clone yang digunakan pada sprite untuk mulai berperan sebagai clone, yang 

artinya clone baru yang dibuat akan menjalankan perintah di dalam blok ini 

sehingga menimbulkan aksi show (blok di kategori ooks) menampilkan clone 

di layar, switch costume to pick random 1 to 6 (blok di kategori looks) 
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mengubah kostum clone menjadi salah satu dari 6 pilihan secara acak, go to 

random position (blok di kategori motion) memindahkan clone ke posisi acak 

di layar, set y to 500 (blok di kategori motion) mengatur posisi vertikal (y) 

clone ke 500, yang berarti clone akan muncul di bagian atas layar, repeat until 

y position < -160 (blok di kategori control) menjalankan perulangan yang 

terus berlangsung sampai posisi y clone lebih kecil dari -160 (yang berarti 

clone bergerak ke bawah layar), change y by level * -2 (blok di kategori 

motion) mengubah posisi y clone setiap kali perulangan berlangsung. Laju 

pergerakan clone akan bergantung pada level yang sedang dimainkan level 1: 

Kecepatan gerakan clone lebih lambat, level 2: Kecepatan gerakan clone 

sedikit lebih cepat, level 3: Kecepatan gerakan clone lebih cepat lagi, if 

touching hiu? (blok di kategori sensing) memeriksa apakah clone menyentuh 

sprite hiu dengan start sound Boop Bing Bop (blok di kategori sound) 

memainkan suara "Boop Bing Bop" sebagai efek suara saat clone menyentuh 

ikan hiu, change score by -1 (blok di kategori variables) mengurangi skor 

pemain sebesar 1 setiap kali ikan hiu menyentuh clone angka, delete this 

clone (blok di kategori control) menghapus clone setelah menyentuh ikan hiu.  

 Alur game secara ringkas dimulai ketika bendera hijau diklik, sprite 

disembunyikan dan permainan dimulai, ketika level 2 atau level 3 dimulai, 

skor diatur menjadi 0 dan clone mulai dibuat setiap beberapa detik (interval 

acak berdasarkan level). Pada level 2, clone dibuat setiap 1 detik, sedangkan 

pada level 3, clone dibuat pada interval yang lebih bervariasi antara 0.1 detik 

hingga 2 detik. Clone muncul dan bergerak, clone muncul di bagian atas layar 

(y = 500) dan bergerak turun ke bawah layar dengan kecepatan yang 

tergantung pada level. Kecepatan level 1 lebih lambat, l evel 2 bergerak lebih 

cepat, level 3 lebih cepat lagi, ketika clone menyentuh hiu (yang mungkin 

merupakan musuh atau objek yang harus dihindari), pemain kehilangan 1 

poin dari skor (score -1), dan clone dihapus dari layar, suara "Boop Bing Bop" 

diputar setiap kali clone menyentuh ikan hiu, pemain harus menghindari 

ikan hiu yang bergerak ke bawah layar. Setiap clone yang menyentuh ikan 

hiu akan mengurangi skor pemain. 

 
 
SIMPULAN 

Desain game mengenal huruf untuk siswa PAUD dengan menggunakan 
website scratch memiliki blok kode 1) Sprite hiu, 2) Sprite main menu, 3) Sprite 3 
level, 4) Sprite menu mulai, 5) Sprite menu keluar, 6) Sprite menang, dan 7) Sprite 
kalah. 
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