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abstrak— kata baku merupakan kata yang digunakan sesuai dengan standar bahasa 
Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa sekolah 
dasar dalam membedakan kata baku. Metode yang digunakan pada penelitian ini 
adalah SDLC (System Development Life Cycle) dan menggunakan metode berbasis 
waterfall. Hasil penelitian ini adalah desain game menangkap kata baku dengan 
menggunakan website scratch untuk siswa sekolah dasar memiliki blok kode pada 1) 
Aprite Kepiting, 2) Sprite lingkaran benar, 3) Sprite lingkaran salah. Simpulan pada 
penelitian ini yaaitu terdapat 3 desain game menangkap kata baku dengan 
menggunakan website scratch untuk siswa sekolah dasar. 
Kata kunci— Kata baku, Scratch, Siswa Sekolah Dasar 

 
Abstract— standard words are words that are used in accordance with Indonesian 

language standards. This research aims to improve the ability of elementary school 
students to distinguish standard words. The method used in this research is SDLC 
(System Development Life Cycle) and uses a waterfall-based method. The results of this 
study are the design of the game capturing standard words using the scratch website for 
elementary school students has code blocks on 1) Aprite Crab, 2) Correct circle sprite, 3) 
Wrong circle sprite. The conclusion of this research is that there are 3 game designs for 
capturing standard words using the scratch website for elementary school students. 
Keywords— Standard words, Scratch, Elementary School Students. 

 

 

PENDAHULUAN 

Kata baku adalah kata yang digunakan sesuai dengan standar bahasa 

Indonesia (Wulandari, 2022). Kata baku sendiri didefinisikan sebagai kata yang telah 

disesuaikan menurut EYD (Ejaan Yang Disempurnakan) dan ditemukan dalam KBBI 

(Kamus Besar Bahasa Indonesia) (Lestari, 2006). Selain itu, kata baku sering dijumpai 

dalam kalimat yang resmi (Saputra & Fitri, 2020). 

Scratch adalah bahasa pemrograman visual dengan blok kode (Afriani, 2022). 

Scratch sendiri merupakan platform inovatif yang dirancang khusus untuk 

memperkenalkan pemula dan siswa ke dunia pemrograman komputer (Wicaksono, 

2014). Scratch dapat membantu siswa belajar konsep dasar pemrograman. Game, 

animasi atau permainan, musik, seni, dan presentasi adalah semua hal yang dapat 

siswa buat menggunakan scratch (Yatimah, dkk., 2022). 
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 Scratch berfungsi sebagai media pembelajaran menjadi menarik (Rahmadika 

dkk., 2024). Scratch juga berfungsi untuk melatih kreativitas siswa (Hardiansyah 

dkk., 2023). Selain itu, sratch juga berfungsi sebagai media pembelajaran yang 

menarik (Fitriyani & Yahfizham, 2024). 

 Sekolah Dasar (SD) adalah pendidikan yang dimulai setelah Taman Kanak-

Kanak (Kusumawati & Maruti, 2019). Di Indonesia, sekolah dasar biasanya memiliki 

enam kelas, dari Kelas 1 hingga Kelas 6. Setiap kelas memiliki materi pelajaran yang 

disesuaikan dengan perkembangan kognitif dan usia siswa. Struktur ini dirancang 

untuk memberikan pendidikan yang terarah dan berkesinambungan di mana siswa 

memperoleh dasar-dasar pengetahuan yang semakin kompleks sesuai dengan 

kemampuan dan usia mereka (Putra, 2023). Di sekolah dasar, siswa dikenalkan 

dengan berbagai mata pelajaran yang akan memberi mereka dasar pengetahuan, 

seperti bahasa, matematika ilmu pengetahuan alam, ilmu pengetahuan sosial, dan 

pendidikan agama dan karakter (Miranda, 2019).  

 Setiap siswa sekolah dasar memikiki gaya belajar yang berbeda, oleh karena 

itu guru dapat mengajar sesuai karakteristik siswa, sehingga pelajaran yang 

disampaikan bisa diterima dengan mudah oleh siswa (Kurniati dkk., 2019). Gaya 

belajar yang digemari siswa yaitu gaya belajar visual, yang menggunakan keahlian 

memahami informasi dan melihat (Putri dkk., 2021). Selain itu, gaya belajar yang 

melibatkan aktivitas diskusi juga banyak digemari siswa, gaya belajar ini dapat 

membuat siswa dapat memahami materi secara mendalam (Sinurat dkk., 2021). 

 Karakteristik siswa sekolah dasar yaitu mempunyai rasa ingin tahu yang 

tinggi (Marsari dkk., 2021). Siswa sekolah dasar juga dapat diketahui dengan 

kemampuan yang mereka tunjukkan (Sabani, 2019). Selain itu, perkembangannya 

juga menyeluruh (Ikhsani dkk., 2023). 

 

METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini merupakan SDLC-waterfall 

model. Waterfall model merupakan salah satu pengembanyan perangkat lunak yang 

terdapat di dalam SDLC model (Mesran, 2020). Model SDLC waterfall ini terstruktur 

secara sistematis dari tahap awal hingga tahap akhir (Maulana, 2022). Berikut 

tahapan metode waterfall. 

 

 

  
Gambar 1. Metode Waterfall 
Sumber: (Pratiwi, dkk., 2023). 
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1. Requirement  
 Tahap requirement merupakan tahap mengumpulkan kebutuhan pada 
perangkat lunak yang nantinya akan disusun oleh peneliti (Pratama, 2022).  
 
2. Design  
 Pada tahap ini peneliti melakukan rancangan desain game yang akan dibuat 
(Badrul, 2021). Berdasarkan tahap desain, peneliti merancang game berupa 
menangkap kata-kata baku. Peneliti membuat desain dengan membuat kata baku 
yang benar ditempatkan di dalam lingkaran berwarna biru dan kata tidak baku 
ditempatkan di dalam lingkaran berwarna merah. Setelah itu, siswa diintruksikan 
untuk menangkap lingkaran yang berwarna biru.  
 
3. Implementation 
 Pada tahap ini merupakan tahap pengembangan sistem yang Dimana sistem 
itu dibangun menggunakan bahasa pemograman (Rosyid dkk., 2024). 
 
4. Verification 
 Tahap verification berfungsi untuk menentukan bahwasanya semua fitur 
berfungsi secara baik (Abidin dkk., 2024). Diharapkan ujin cob aini membuat hasil 
yang tepat serta memenuhi standar bahwa sistem siap digunakan (Wava dkk., 2024).  
 
5. Maintenance 
 Pada tahap maintenance, diupayakan untuk memperbaiki kesalahan yang 
tidak terdeteksi sebelumnya agar game dapat berjalan dengan baik (Majid dkk., 
2022). 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Game menangkap kata benda berbasis scratch untuk siswa sekolah dasar 
memiliki hasil sebagai berikut.  

 
1. Sprite Kepiting 
  Sprite kepiting kami menggunakan blok kode sebagai berikut. 
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Gambar 2. Sprite Kepiting 
 

Sprite kepiting menggunakan blok yang berisi, when grren flag clicked, go to x: 

0 y: -150, forever, set x to mouse x.  

 Blok kode “when green flag clicked” berada pada kode events yang berfungsi 

untuk memulai program atau game. Go to x:0 y:150 terletak pada kode motion yang 

berfungsi untuk berpindah posisi. Forever terletak pada kode control yang berfungsi 

untuk membuat perulangan selama program berjalan. Kode terakhir yaitu set x to 

mouse x berada pada kode motion yang berfungsi mengatur posisi sprite di sumbu x 

agar selalu mengikuti posisi kursor mouse.  

 
2. Sprite Lingkaran Benar 
  Sprite pada lingkaran benar kami mencantumkan kode sebagi berikut. 

 
Gambar 3. Sprite Lingkaran Benar. 

Blok kode pertama pada sprite lingkaran benar yaitu when green flag clicked, 

repeat 10, play sound bird until done. 

   Blok ini dimulai dengan kode “when green flag clicked” yang terletak pada 

kode events yang berfungsi untuk memulai program atau game. Blok “repeat 10” 

yang terletak pada kategori control yang berfungsi untuk mengulang perintah yang 

ada di dalamnya sebanyak 10 kali. Blok kode “Play Sound Bird Until Done” yang 

terletak pada blok kode sound yang berfungsi untuk memainkan suara. 

Blok kode kedua pada sprite lingkaran benar yaitu when green falg clicked, set 

poin to 0, forever, wait pick random 0.8 to 1 second, create clone of myself.  

Blok kode kedua ini dimulai dengan kode “when green flag clicked” yang terletak 

pada kode events yang berfungsi untuk memulai program atau game. Blok “set poin 
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to 0” terletak pada kode variables yang mengatur nilai variable atau poin menjadi 0 

ketika game ini dimulai. Blok kode forever yang terletak pada blok control berfungsi 

untuk membuat perulangan tanpa henti selama program berjalan. Blok kode “wait 

pick random 0.8 to 1 second terletak pada kategori control yang berfungsi untk 

memberikan jeda waktu. Blok kode yang terakhir yaitu “create clone of myself” 

terletak pada kategori control yang berfungsi untuk membuat salinan dari sprite 

tersebut.  

Blok kode ketiga pada sprite lingkaran benar yaitu when green flag clicked, set 

waktu to 60, forever, wait 1 seconds, change waktu by -1, if waktu < 1 then, switch backdrop 

to kamu kalah, stop all.  

Blok kode ketiga ini dimulai dengan “when green flag clicked” yang terletak pada 

kode events yang fungsinya untuk memulai game. Blok kode set waktu to 60 

terletak pada kategori variables yang berfungsi sebagai timer (penghitung mundur). 

Blok kode “forever” terletak pada kategori control yang berfungsi untuk enjalankan 

semua blok di dalamnya secara berulang-ulang tanpa henti selama game berjalan. 

Blok kode “wait 1 seconds” terletak pada kategori control yang berfungsi untuk 

memberikan jeda selama 1 detik sebelum melanjutkan ke blok berikutnya. Blok kode 

“change waktu by -1” terletak pada kategori variables yang berfungsi untuk 

mengurangi nilai variabel waktu sebanyak 1 setiap 1 detik. Blok kode “if waktu < 1 

then” terletak pada kategori operators yang berfungsi untuk mengecek apakah nilai 

variabel waktu sudah kurang dari 1 (artinya waktu habis). Blok kode “switch 

backdrop to kamu kalah” yang terletak pada kategori looks yang berfungsi untuk 

mengganti latar belakang ke backdrop yang di beri nama "kamu kalah" sebagai 

tanda bahwa pemain telah kehabisan waktu.  Blok kode yang terakhir yaitu stop all 

yang terletak pada kategori control yang berfungsi untuk menghentikan semua 

semua script yang sedang berjalan di semua sprite. 

Blok kode terakhir pada sprite lingkaran benar yaitu when I start as a clone, 

show, switch costume to pick random 1 to 4, go to random position, set y to 500, repeat until 

y position < -160, change y by -3, if touching sprite1? then, change poin by 1, if poin > 20 

then, switch backdrop to kamu menang, stop all, delete this clone.   

Blok kode terakhir ini dimulai dengan “when I start as a clone” yang terletak 

pada kategori control yang berfungsi untuk menjalankan script ini saat sebuah klon 

dari sprite dibuat. Blok kode show terletak pada kategori looks untuk menampilkan 

klon yang sebelumnya disembunyikan. Blok kode “switch costume pick random 1 to 4” 

terletak pada kategori opetaros yang berfungsi mengganti kostum sprite secara acak 

ke salah satu dari kostum 1 hingga 4. Kostum ini mungkin digunakan untuk 

memberikan variasi visual. Blok kode “go to random position” terletak pada kategori 

motion yang fungsinya untuk memindahkan klon ke posisi acak di layer. Blok kode 

“set y to 500” blok kode ini terletak pada kategori motion yang berfungsi mengatur 

posisi vertikal (y) dari klon ke koordinat 500, sehingga klon muncul di bagian atas 
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layar. Blok kode “repeat until y position < -160” blok ini terletak pada kategori control 

dan operators untuk mengulang semua blok di dalamnya sampai posisi vertikal (y) 

dari klon lebih kecil dari -160, artinya klon sudah mencapai bagian bawah layar. 

Blok kode “change y by -3” terletak pada kategori motion untuk menurunkan posisi 

vertikal klon sebanyak 3 satuan setiap iterasi, sehingga klon terlihat bergerak ke 

bawah. Blok kode “if touching sprite1? then” terletak pada kategori sensing yang 

berguna untuk mengecek apakah klon menyentuh sprite lain bernama sprite1. Jika 

ya, blok di dalamnya akan dieksekusi.  Blok kode “change poin by 1” blok kode ini 

terletak pada kategori variables yang berfungsi untuk menambah nilai variabel poin 

sebanyak 1 setiap kali klon menyentuh sprite1. Blok kode “, if poin > 20 then” blok ini 

terletak pada kategori control dan operator yang fungsinya untuk mengecek apakah 

nilai variabel poin lebih besar dari 20. Jika ya, blok di dalamnya akan dieksekusi. 

Blok kode “switch backdrop to kamu menang” blok ini terletak pada kategori looks 

yang fungsinya untuk mengganti latar belakang menjadi backdrop bernama "kamu 

menang" sebagai tanda bahwa pemain telah mencapai skor yang ditentukan. Blok 

kode “stop all” yang terletak pada kategori control yang berfungsi untuk 

menghentikan semua script yang sedang berjalan di semua sprite. Blok kode “delete 

this clone” terletak pada kategori control untuk menghapus klon setelah script selesai 

dieksekusi atau jika klon tidak lagi diperlukan.   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Sprite Lingkaran Salah  
    Sprite pada lingkaran salah kami mencantumkan kode sebagi berikut. 
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Gambar 4. Sprite Lingkaran Salah. 

 
Blok kode pertama pada sprite lingkaran salah yaitu when green flag clicked, set 

poin to 0, forever, wait pick random 1 to 1 seconds, create clone of myself. 

Blok kode pertama "when green flag clicked" yang terletak pada kategori events 

berfungsi untuk memulai game. Blok kode "set point to 0" blok kode ini terletak pada 

kategori variables yang berfungsi untuk mengatur variable poin ke angka 0 sebagai 

nilai awal saat game dimulai. Blok kode "forever" terletak pada kategori control yang 

berfungsi untuk menjalankan blok didalamnya secara terus menerus selama game 

berlangsung. Blok kode "wait pick random 1 to 1 seconds" yang terletak pada kategori 

control yang berfungsi untuk menunggu selama 1 detik sebelum melanjutkan 

perintah berikutnya. Blok kode "create clone of myself" yang terletak pada kategori 

control yang berfungsi untuk membuat klon dari sprite menjalankan script ini. 

Blok kode kedua pada sprite sprite lingkaran salah yaitu when i start as a clone, 

show, switch cosutme to pick random 1 to 1, go to random position, set y to 500, repeat untill 

y position < -160, charge y by -3, if touching sprite1? then, start sound bonk, change poin by 

-1, delete this clone. 

Blok kode pertama “when I start as a clone“terletak pada kategori control yang 

memiliki fungsi untuk memulai skrip ketika sprite dijalankan sebagai klon. Blok 

kode “show” terletak pada kategori looks yang berfungsi untuk menampilkan klon 

sprite di layar. Blok kode “switch cosutme to pick random 1 to 1” te rletak pada kategori 

looks yang fungsinya untuk mengganti kostum sprite ke kostum tertentu. Blok kode 

“go to random position” terletak pada kategori motion yang fungsinya untuk 

memindahkan klon ke posisi acak dilayar. Blok kode “set y to 500” blok ini terletak 

pada kategori motion yang berfungsi untuk menetapkan posisi awal klon pada 

sumbu Y = 500, sehingga sprite muncul di atas layar. Blok kode “repeat untill y 
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position < -160” blok ini terletak pada kategori control yang memiliki fungsi untuk 

menjalankan blok di dalamnya berulang-ulang sampai posisi Y sprite berada di 

bawah -160 (di luar layar). Blok kode “charge y by -3” blok ini terletak pada kategori 

motion yang memiliki fungsi untuk menggerakkan klon ke bawah dengan 

kecepatan 3 piksel per langkah. Blok kode “if touching sprite1? Then” blok ini 

terdapat pada bagian control dan sensing yang fungsinya untuk memeriksa apakah 

klon bersentuhan dengan sprite1. Jika iya, maka blok di dalamnya akan dijalankan. 

Blok kode “start sound bonk”yang terletak pada kategori sound yang memiliki fungsi 

untuk memutar efek suara "bonk" saat klon bersentuhan dengan sprite1. Blok kode 

“change poin by -1” terletak pada bagian variables yang fungsinya untuk mengurangi 

nilai variabel poin sebanyak 1. Blok yang terakhir yatu “delete this clone” blok ini 

terletak pada bagian control yang berfungsi menghapus klon setelah skrip selesai 

dijalankan. 

 
SIMPULAN 

Desain Game menangkap kata baku dengan menggunakan website scratch 

untuk siswa sekolah dasar memiliki blok kode pada 1) Sprite Kepiting, 2) Sprite 

Lingkaran Benar, 3) Sprite Lingkaran salah. 
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