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Abstrak —Pengenalan warna sangat penting untuk perkembangan kognitif dan
kreatif. Penelitian ini bertujuan untuk membantu anak prasekolah belajar warna melalui
media pembelajaran interaktif. Dengan menggunakan model air terjun dari Software
Development Life Cycle (SDLC), penelitian ini menghasilkan permainan edukasi berbasis
Scratch yang dirancang untuk meningkatkan pengenalan warna pada anak-anak dengan
cara yang menyenangkan dan interaktif.

Kata kunci—Desain Game, Mengenal Warna, Website Scratch, Anak PAUD

Abstract— Color recognition is crucial for cognitive and creative development. This
research aims to help preschool children learn colors through an interactive learning
medium. Using the waterfall model of the Software Development Life Cycle (SDLC), the
study resulted in a Scratch-based educational game designed to enhance children's color
recognition in a fun and interactive way.

Keywords —Game Design, Recognizing Colors, Scratch Website, PAUD Children

PENDAHULUAN
Sistem pendidikan anak usia dini (PAUD) di Indonesia berperan penting dalam

membentuk generasi penerus bangsa. Pada tahun 2019, sistem ini mencakup 230.370
institusi (Kemendikbud, 2019)(Latief, 2020). Program PAUD membimbing anak-anak
sejak lahir hingga usia enam tahun, mendorong pertumbuhan jasmani dan rohani
mereka untuk mempersiapkan mereka menghadapi pendidikan lebih lanjut
(Ashfarina & Soedjarwo, 2023). PAUD merupakan masa yang paling penting untuk
mengasah tumbuh kembang anak (Munastiwi, 2018).Masa PAUD merupakan masa
emas untuk melatih motorik juga kecerdasan anak sebelum mereka benar-benar
memulai Pendidikan yang sebenarnya.

Perkembangan anak merupakan perjalanan transformatif yang ditandai dengan
pendewasaan perilaku dan kepribadian perkembangan dari ketidakdewasaan
menuju kedewasaan, dari kesederhanaan menuju kompleksitas, dan dari

ketergantungan menuju kemandirian (Ulfa, 2020). Pembangunan pada dasarnya
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bersifat maju dan tidak dapat diubah (Kencana, 2011). Masa krusial ini meletakkan
dasar bagi kepribadian dan keterampilan yang akan membentuk pengalaman hidup
seorang anak. Anak usia dini merupakan tahap penting dalam perkembangan
manusia (Talango, 2020). Periode ini meliputi perkembangan pemikiran, perasaan,
dan perilaku, yang dibentuk oleh norma dan harapan sosial (Srock, 2021). Sedangkan
perkembangan kognitif melibatkan perolehan pengetahuan, memori, kreativitas,
penalaran, dan keterampilan pemecahan masalah (Suyadi, 2014). Bermain adalah
landasan perkembangan anak usia dini, memberikan jalan yang menyenangkan dan
tidak dibatasi untuk ekspresi diri (Rohmah, 2016).

Perkembangan kreativitas pada anak sangat penting untuk dikembangkan.
Salah satu cara yang efektif adalah melalui permainan warna. Studi menunjukkan
adanya hubungan yang signifikan antara permainan warna dan peningkatan
kreativitas pada anak usia 3-4 tahun (Fadhilah & Pathon, 2023). Pengenalan warna
merupakan keterampilan penting bagi anak usia dini, mengasah kemampuan
kognitifnya (Ratna & Watini, 2022). Menguasai pengenalan warna sebelum
prasekolah sangatlah penting, karena hal ini menjadi dasar pemikiran logis dan
sistematis (Rendy & Nazarulail, 2020).

Permainan dapat dipandang sebagai metode pembelajaran yang melibatkan
analisis strategis rasional dan logis oleh individu atau kelompok pemain (Hsu-Brown
& Shoham, 2008). Purnomo (2012) mendefinisikan “permainan” sebagai aktivitas
terstruktur, biasanya untuk hiburan atau kompetisi. Wijaya Ariyan Arifianto (2015)
menyoroti meningkatnya permintaan dan tantangan yang ditimbulkan oleh game,
sehingga membutuhkan spesifikasi komputer yang lebih tinggi untuk kelancaran
pengoperasian. Secara keseluruhan, permainan dapat meningkatkan keterlibatan dan
interaktivitas pembelajaran, meningkatkan minat anak (Pane & Najoan, 2017).

Game berfungsi sebagai penghubung antara pendidikan dan hiburan, dengan
konten yang fokus pada aktivitas pembelajaran peserta didik (Hamari, 2016)
Permainan edukasi sebagaimana didefinisikan oleh Wibawanto (2020) dirancang
khusus untuk menggabungkan materi pembelajaran dan meningkatkan keterampilan
pemain (siswa). Permainan-permainan ini menawarkan pengalaman belajar yang
baru dan menyenangkan, menumbuhkan emosi positif yang meningkatkan
pemahaman dan penerimaan konten pendidikan (baik dari guru maupun di dalam
permainan itu sendiri). Selain itu, aksesibilitas dan efektivitas aplikasi game edukasi
dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan (Adnan, Prasetyo, &
Nuriman, 2017).

Dengan seiringnya perkembangan zaman yang semakin modern ini tentu tidak
lepas dari pengaruh teknologi, (Yusuf,2012) mendefinisikan teknologi pendidikan
sebagai proses terorganisir untuk mengatasi tantangan pembelajaran. Hal ini sejalan
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dengan pandangan Muffoletto (dalam Selwyn, 2011) bahwa teknologi pendidikan
lebih dari sekedar alat dan perangkat (komputer, dll.), yang mencakup sistem dan
proses yang dirancang untuk mencapai hasil pembelajaran tertentu. Intinya,
teknologi pendidikan adalah suatu sistem yang digunakan untuk memfasilitasi
pembelajaran untuk mendukung dan meningkatkan motivasi dalam belajar (Lestari,
2018).

Alat presentasi interaktif, seperti papan tulis elektronik, meningkatkan daya
tarik materi pembelajaran. Penggunaan teknologi termasuk video, e-book, dan
aplikasi pembelajaran interaktif secara signifikan meningkatkan kualitas pendidikan,
menjadikannya lebih relevan, dinamis, dan berpusat pada siswa (Kiswanto, 2022).
Selain itu, integrasi teknologi dalam pendidikan Indonesia berdampak positif pada
akses, kualitas, dan keadilan sosial (Hidayatullah & Faidz, 2023). Manfaat ini tidak
hanya dirasakan oleh siswa, tetapi juga berdampak positif pada guru dan lembaga
pendidikan dengan meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan kualitas pengajaran dan
pembelajaran secara keseluruhan (Dito & Pujiastuti, 2021).

Salah satu cara efektif untuk memanfaatkan teknologi dalam pendidikan adalah
melalui penggunaan Scratch, bahasa pemrograman visual yang menggunakan blok
grafis untuk mengontrol aliran program.  Pendekatan berbasis blok ini
menyederhanakan pemrograman sehingga dapat diakses oleh anak-anak
(Hardiansyah dkk., 2023). Scratch adalah perangkat lunak sumber terbuka, tersedia
secara gratis untuk penggunaan pendidikan freeware berbasis desktop, yang berarti
aplikasi berbasis web ini dapat digunakan secara gratis Menurut (Sudihartini &
Rachamatin 2021).

Program Scratch adalah bahasa pemrograman yang awalnya dikembangkan
sebagai alat pembelajaran dengan fokus pada tujuan pendidikan, bukan sebagai
sarana untuk membuat aplikasi sesungguhnya, Scratch merupakan aplikasi
pendidikan yang cocok untuk pembelajaran dan pengembangan aplikasi (Pratama,
2018). Salah satu keterampilan yang sangat dibutuhkan di era sekarang adalah
kemampuan koding. Menurut (Wandri dkk, 2023) kemampuan untuk menulis kode
dengan bahasa pemrograman dapat bermanfaat dalam pengembangan aplikasi,
website, maupun platform Menurut (Peritami & Rijal 2022). Perkembangan teknologi
saat ini sejalan dengan pesatnya kemajuan Industri 4.0 di berbagai sektor kehidupan.
Dengan mengenalkan koding sejak usia dini, diharapkan dapat mendorong anak-
anak untuk menciptakan game mereka sendiri serta melatih kemampuan berpikir
kritis dan kreatif.

METODE PENELITIAN
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Penelitian ini menggunakan metodologi Software Development Life Cycle
(SDLC). (Hartono,2011) menggambarkan SDLC sebagai serangkaian langkah yang
digunakan oleh analis sistem untuk mengembangkan sistem informasi, yang
mencakup identifikasi kebutuhan, validasi, pelatihan, dan kepemilikan pemangku
kepentingan. (Rosa & Shalaluddin ,2014) lebih lanjut mengidentifikasi model air
terjun sebagai pendekatan siklus hidup linier atau klasik berurutan dalam SDLC.
(Murni & Sabaruddin,2018) menjelaskan bahwa SDLC waterfall adalah metode
pengembangan sistem yang mengikuti langkah-langkah secara berurutan dan linier.

Berikut adalah sistematika gambar model waterfall menurut (Desmayani dkk.
2021).

Gambar 1. Model Waterfall
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Adapun langkah-langkah dalam penyusunan metode penelitian ini adalah:
1. Requirements Definition (Pendefinisian Kebutuhan)

Requirements adalah tahap pertama dalam proses rekayasa perangkat lunak,
di mana kebutuhan dari pengguna dan pelanggan dikumpulkan serta dipahami
(Nurrifghi dkk., 2019). Requirement adalah perangkat lunak yang harus memenuhi
kebutuhan pengguna serta mendukung proses bisnis yang telah ada (Harimurti
& Qoiriah, 2016).

2. System and Software Design (Desain Sistem dan Perangkat Lunak)

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang berfokus pada
pembuatan perangkat lunak, meliputi struktur data, arsitektur perangkat lunak,
desain antarmuka pengguna, dan prosedur pengkodean (Noor & Widiyanto,
2018). Fase ini juga membantu pengembang menentukan kebutuhan perangkat
keras dan merancang arsitektur sistem perangkat lunak secara keseluruhan
(Pratama, 2023).

3. Implementation and Unit Testing (Implementasi dan Pengujian Unit)
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Pengujian unit adalah tahap di mana perangkat lunak mengalami pengujian
untuk memverifikasi setiap unit komponen sistem (Syihab & Sugiarti, 2024).
Proses ini berfokus pada unit-unit kode perangkat lunak agar sesuai dengan
desain yang sudah dibuat sebelumnya (Mustofa& Haryono, 2023).

4. Integration and System Testing (Integrasi dan Pengujian Sistem)

Setelah mengintegrasikan unit individu ke dalam sistem yang lengkap,
dilakukan pengujian sistem (Siswanto dkk., 2020). Fase ini melibatkan penerapan,
evaluasi, dan perencanaan pengoperasian sistem di masa depan (Widianto, 2024).

5. Operation and Maintenance (Penggunaan dan Pemeliharaan)

Maintenance merujuk pada serangkaian aktivitas yang dilakukan untuk
memastikan kelangsungan fungsi Pemeliharaan memastikan pengoperasian mesin
dan sistem produksi secara optimal (Ginting, 2019). Ini juga melibatkan serangkaian
kegiatan untuk memelihara peralatan pabrik, termasuk perbaikan, penyesuaian, atau
penggantian sesuai kebutuhan untuk mencapai kondisi operasi produksi yang
direncanakan (Pratama, 2020).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Game mengenal warna untuk anak PAUD dengan menggunakan website

Scratch mempunyai hasil dan pembahasan sebagai berikut:
1. Sprite Ballerina
Dapat dicantumkan dalam blok kode berikut:

Gambear 2. Blok kode sprite ballerina

Di dalam sprite ballerina ini terdapat blok-blok kode yang berisi 1) when green
clicked kode tersebut terletak pada blok events yang berfungsi untuk memulai
permainan, kemudian dilanjutkan dengan kode go to x:0 y:-150 kode ini terdapat
didalam blok motion yang berfungsi untuk mengatur posisi ballerina agar berada
dibawah, lalu terdapat kode forever yang berada pada blok control yang berfungsi
agar menetapkan kode untuk selamanya, yang terakhir ada kode set x to mouse x
kode tersebut berada pada blok motion yang berfungsi untuk mengatur letak Balerina
agar mengikuti gerakan mouse.
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2. Sprite Apel
Di dalam sprite apel terdapat beberapa blok kode di antaranya:

Gambar 3. Blok kode pertama

Dalam sprite apel blok pertama terdapat kode when green clicked yang terletak
pada blok events yang berfungsi untuk menjalankan game, kemudian kode go to
random position yang terdapat pada blok motion yang berfungsi agar apel bisa
terletak di mana saja, dilanjutkan kode set y to 180 yang berguna agar letak apel
berada tepat di atas saat hendak jatuh, lalu ada kode forever pada blok control untuk
mengunci agar selamanya seperti itu, di dalam kode forever terdapat kode lain yaitu
change y by to -6 yang berfungsi untuk menggerakkan sprite ke bawah kemudian
dimasukkan kode if(touching ballerina then) kode ini terletak pada blok control dan
sensing yang berfungsi agar ballerina bisa menyentuh apel, kemudian go to random
position agar posisi kembali acak.

Kemudian kode set y to 190 berguna agar kembali ke posisi semula atau kembali
ke atas lalu terdapat kode change poin by 1 yang terletak pada blok variables yang
berguna agar poin dimulai dari angka 1,kode selanjutnya adalah play sound red until
done yang berfungsi untuk memberikan efek suara pada game dari awal sampai
selesai, lalu kode if touching sprite 1 then yang berfungsi agar menyentuh sprite
1,kemudian go to random position atau kembali ke posisi acak dan yang terakhir set
y to 190 kembali ke posisi semula. Blok pertama ini berlaku juga untuk apel-apel
dengan warna yang lain hanya saja yang membedakan adalah suara yang
ditimbulkan pada setiap apel terkecuali apel warna hitam.
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Gambar 4. Blok kode kedua
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Pada blok kedua ini berisi kode when green clicked pada sprite apel yang berada
di kategori Events dan berfungsi untuk memulai permainan atau program. when green
flag clicked: Ini adalah blok yang terletak di kategori Events, berfungsi untuk memulai
skrip ketika bendera hijau diklik. "if": Blok ini terletak di kategori Control dan
digunakan untuk mengecek suatu kondisi. "position": Posisi biasanya merujuk pada
nilai X dan Y dari sprite, yang dapat diakses di bagian Motion. "then": Ini adalah
bagian dari blok if yang menunjukkan tindakan yang akan dilakukan jika kondisi
pada if terpenuhi.

Gambar 5. Blok kode ketiga
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Blok ini berisi "when green flag clicked", "repeat 10", "play sound", dan "until done"
pada Sprite Sound berfungsi untuk memutar suara atau musik tertentu (dalam hal ini
"Dance Around") sebanyak 10 kali setelah bendera hijau diklik. Suara tersebut akan
dimainkan secara berulang hingga selesai. "when green flag clicked": Terletak di
kategori Events, berfungsi untuk memulai skrip saat bendera hijau diklik. "repeat 10":
Terletak di kategori Control, berfungsi untuk mengulang blok kode yang ada di
dalamnya sebanyak 10 kali. "play sound [Dance Around] until done": Terletak di kategori
Sound, berfungsi untuk memainkan suara dengan nama "Dance Around" dan
memastikan bahwa suara tersebut dimainkan sampai selesai sebelum melanjutkan ke
langkah berikutnya.
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Gambar 6. Blok kode keempat
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Blok kode ini berisi sprite poin dan ada beberapa kode yaitu Blok kode yang
berisi "when green flag clicked", "set Poin to 0", "forever", "wait pick random 1 to 1 seconds",
dan " create clone of myself' berfungsi untuk memulai permainan dengan mengatur poin
ke 0, lalu secara terus-menerus membuat salinan (clone) dari sprite poin pada interval
acak.

"when green flag clicked": Terletak di kategori Control, berfungsi untuk memulai
skrip ketika bendera hijau diklik. "set Poin to 0": Terletak di kategori Variables,
berfungsi untuk mengatur nilai variabel Poin menjadi 0 pada saat permainan dimulai.
"forever": Terletak di kategori Control, berfungsi untuk membuat aksi yang ada di
dalamnya dijalankan terus-menerus. "wait pick random 1 to 1 seconds": Terletak di
kategori Control, berfungsi untuk menunggu waktu acak antara 1 detik hingga 1 detik
sebelum melanjutkan ke tindakan berikutnya. Dalam hal ini, karena batasnya sama (1
detik), efeknya akan selalu menunggu 1 detik. "create clone of myself': Terletak di
kategori Control, berfungsi untuk membuat salinan (clone) dari sprite yang
menjalankan skrip ini.

Gambar 7. Blok kode kelima
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Pada blok ini sama persis seperti kode blok pertama hanya saja terletak pada
apel berwarna hitam, yakni saat menyentuh apel hitam maka akan berbunyi “Bonk”
dan poin dikurangi 1.

Gambar 8. Blok kode keenam
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Pada blok keenam ini berisi when green flag clicked,set waktu to 20,forever,wait
1 second change waktu by-1,if waktu < then, switch backdroup to kalah dan stop all,
pertama when green flag clicked yang berada di blok control yang berfungsi
menjalankan permainan, kedua set waktu to 20 yang berada di blok variables gunanya
mengatur waktu ke 20 detik, kemudian kode forever wait 1 second blok ini membuat
program menunggu selama 1 detik, lalu change waktu by-1 blok ini mengurangi nilai
variable sebesar 1 jadi setiap kali loop berulang, nilai waktu akan berkurang 1,
kemudian if waktu< 1 then Blok ini adalah sebuah kondisi jika nilai variabel waktu
kurang dari 1, maka blok di dalamnya akan dijalankan. Switch backdrop to kalah:
Jika kondisi di atas terpenuhi (nilai waktu kurang dari 1), maka latar belakang akan
diubah menjadi "kalah". Ini mungkin mengindikasikan bahwa pemain telah kalah
dalam permainan, stop all: blok ini akan menghentikan semua skrip yang sedang
berjalan, sehingga program akan berhenti.
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Gambar 9. Blok kode ketujuh

Pada blok terakhir ini kode pertama adalah when I start as a clone yang terletak
pada blok events yang berfungsi untuk memulai eksekusi kode pada setiap clone yang
dibuat, kemudian kode show yang terletak pada blok looks yang berguna sebagai
penampil klon setelah dibuat, lalu kode switch costume to pick random 1 to 3 yang
berada pada blok looks dan operator yang fungsinya untuk mengubah sprite dari 1 ke
3, dilanjutkan kode go to random position yang letaknya di blok motion dan berguna
untuk meletakan sprite ke posisi acak lalu kode set y to 500 letaknya di blok motion
yang fungsinya untuk koordinat vertikal sprite ke nilai 500 di atas layar.

Kode selanjutnya yaitu repeat until(y position<-180) yang tempatnya berada di
control dan fungsinya untuk mengulangi perintah agar y sprite kurang dari 180 diluar
layer bagian bawah, selanjutnya kode change y by -3 yang terletak pada blok motion
fungsinya untuk mengubah posisi y sprite secara bertahap dengan mengurangi 3 di
setiap waktunya, masuk ke dalam kode if touching ballerina yang terletak di blok
control dan sensing yang berfungsi apakah clone menyentuh ballerina, lalu
dimasukkannya kode change poin by 1 yang letaknya di variables agar jika menyentuh
ballerina poin bertambah 1 dan delete this clone yang terletak di control yang
berfungsi untuk menghapus clone.

Kemudian terdapat kode if poin > 20 yang letaknya di control dan operator yang
fungsinya untuk mengecek apakah nilai sudah di atas 20 lalu kode switch backdroup
to menang pada blok looks untuk mengganti latar belakang menang jika sudah berada
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di atas poin 20, dan stop all pada blok control yang berfungsi menghentikan game
karena menang, yang terakhir delete this clone pada blok control untuk menghapus
clone dan memulai ulang permainan.

SIMPULAN
Game ini dirancang interaktif dan menyenangkan, membantu anak belajar

warna sambil bermain. Scratch dipilih karena mudah digunakan dan cocok untuk
pembelajaran anak usia dini, meningkatkan keterampilan kognitif dan motorik
mereka serta agar anak-anak dapat mengenali warna dengan lebih baik.
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