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Abstrak— Tanda baca merupakan kumpulan  simbol-simbol yang memiliki arti pada 

suatu tulisan. Tujuan dari penelitian ini yakni untuk meningkatkan kemampuan dalam 

membedakan tanda baca pada jenjang SD. Metode penelitian yang digunakan berupa 

metode SDLC dan waterfall. Hasil penelitian ini bahwa desain game mengenal tanda baca 

berbasis scratch untuk meningkatkan pemahaman membedakan tanda baca siswa sekolah 

dasar terdapat blok kode pada 1) Sprite Bintang, 2) Sprite jellyfish level 2, 3) Sprite 

pufferfish lever 3, 4) Sprite 1 (MULAI), 5) Sprite 3 level, 6) Tanda baca "Benar" dan "Salah" 

level 1, 7) Tanda baca "Benar" dan "Salah" level 2, 8) Tanda baca "Benar" dan "Salah" level 

3, dan 9) Sprite tombol. Simpulan pada penilitian ini menunjukkan bahwa terdapat 9 

desain game mengenal tanda baca berbasis scratch untuk meningkatkan pemahaman 

membedakan tanda baca siswa sekolah dasar.  

Kata kunci— Tanda Baca, Scratch, Siswa sekolah dasar. 

 

Abstract— Punctuation is a collection of symbols that have meaning in a writing. The 

purpose of this research is to improve the ability to distinguish punctuation marks at the 

elementary level. The research method used is the SDLC and waterfall method. The result 

of this research is that the design of the scratch-based punctuation game to improve the 

understanding of distinguishing punctuation marks of elementary school students there 

are code blocks on 1) Star sprite, 2) Sprite jellyfish level 2, 3) Sprite pufferfish lever 3, 4) 

Sprite 1 (START), 5) Sprite 3 level, 6) Sprite punctuation "True" and "False" level 1, 7) "True" 

and "False" level 2 punctuation sprites, 8) "True" and "False" level 3 punctuation sprites, 

and 9) Button sprites. The conclusion of this research shows that there are 9 scratch-based 

punctuation game designs to improve the understanding of distinguishing punctuation 

marks of elementary school students.  

Keywords— Punctuation, Scratch, Elementary school students. 
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PENDAHULUAN 

SD atau Sekolah Dasar merupakan lembaga layanan di bidang pendidikan 

sebagai bekal bagi anak-anak usia 6-12 tahun (Hawi, 2015). SD adalah lembaga 

pendidikan yang mampu mewadahi pengetahuan yang bersifat dasar kepada anak-

anak (Ilmi dan Fiandi, 2022). SD yakni tempat pendidikan yang memiliki peran untuk 

menanamkan nilai potensi dasar (Kurniawan, 2015). SD juga dapat disebut sebagai 

lembaga formal yang dapat membantu anak-anak untuk memiliki kesiapan dalam 

bermasyarakat (Hakim, 2011). SD mampu memberikan keterampilan, nilai-nilai 

moral, dan pengetahuan. Selain itu SD juga memiliki peran penting. 

SD atau Sekolah Dasar memiliki peran penting sebagai pendidikan yang bersifat 

dasar dan komprehensif mengenai pengetahuan dan keterampilan (Halim, 2022), 

sebagai  pembentukan karakter sosial, etika, dan moralitas (Jannah, 2023), sebagai 

pembangunan emosional dan sosial yang meliputi  keterampilan terhadap sosial dan 

penyelesaian masalah (Nuroniah dkk., 2024), sebagai persiapan untuk jenjang 

pendidikan lanjutan melalui dasar akademik dan pengembangan terhadap potensi 

(Sulastri dan Khairun, 2016), sebagai dasar dari pembangunan karakter dan sikap 

pada anak (Ferianti, 2021), sebagai dasar dari pengembangan keterampilan terhadap 

digital (Haddar, 2023), sebagai penguatan dalam hal hubungan masyarakat dan 

keluarga (Kristiawan dan Wulandari, 2017), serta sebagai pengembangan dalam hal 

kemandirian yang meliputi pengembangan sikap  tanggung jawab, bijaksana, 

disiplin, dan patuh (Wijaya dan Oktaviani, 2023). Dengan demikian, SD berperan 

tidak hanya dalam pembentukan karakter dan sosial saja, tetapi juga berperan dalam 

aspek pembelajaran akademik. Salah-satu Aspek pembelajaran akademik yang dasar 

pada SD seperti mengenal tanda baca. 

Tanda baca adalah kumpulan dari berbagai simbol yang memiliki fungsi 

tertentu dalam tulisan (Putra, 2012). Tanda baca merupakan simbol-simbol tulisan 

yang digunakan untuk mempermudah pembaca dalam memaknai dan memahami isi 

dari suatu bacaan (Laila, 2023). Tanda baca yaitu simbol-simbol tulisan yang 

digunakan untuk memahami struktur kalimat sehingga dapat mengatur alur dalam 

membaca seperti jeda, pengucapan, dan penekanan (Arfianti, 2017). Tanda baca 

berarti simbol yang digunakan untuk memisahkan antara, kalimat, kata, dan frasa 

agar lebih mudah untuk dibaca (Fahrozy, 2023). Secara umum tanda baca sebagai 

simbol yang digunakan untuk menggabungkan, memisahkan, dan memberikan 

arahan terhadap struktur dan makna dalam suatu kalimat agar menjadi lebih mudah 

untuk dipahami (Sidebang dan Purba, 2024). Untuk itu, tanda baca tentu memiliki 

jenis beserta fungsi masing-masing. 

Tanda baca memiliki berbagai jenis sebagaimana berikut: 1) Tanda baca titik (.), 

ini berfungsi sebagai penanda akhir pada suatu kalimat (Nurhamidah, 2018), 2) tanda 

baca koma (,), ini berfungsi sebagai pemisah pada bagian-bagian  dalam suatu kalimat 

seperti aposisi, anak kalimat, dan daftar (Sari dan Wahyuni, 2020), 3) tanda baca titik 
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koma (;), ini berfungsi sebagai pemisah dua kalimat yang saling berkaitan atau masih 

dalam daftar yang sudah mengandung tanda baca koma (Pratiwi dkk., 2022), 4) tanda 

baca tanya (?), Ini berfungsi sebagai penanda pada kalimat yang berfungsi sebagai 

pertanyaan (Pandean, 2018), 5) tanda baca seru (!), ini berfungsi sebagai tanda baca 

yang mengungkapkan perasaan atau  perintah (Zakiyah, 2022), 6) tanda baca titik dua 

(:), ini berfungsi untuk memperkenalkan kutipan, daftar, dan lain-lain (Iskandar dkk., 

2021), 7) tanda baca hubung (-), ini berfungsi untuk menghubungkan suatu kata 

(Pebriana, 2020), 8) tanda baca kurung (), ini berfungsi untuk menyisipkan suatu 

keterangan atau informasi tambahan pada kalimat (Prasetyo, 2016), 9) tanda baca 

petik ("...."), ini berfungsi untuk menunjukkan kutipan langsung (Wahyunni dkk., 

2023), dan 10) tanda baca  elipsis (...), ini berfungsi untuk menggambarkan atau 

menunjukkan jeda dalam suatu percakapan (Suparjan dkk., 2022). Mengenalkan 

tanda baca kepada siswa Sekolah Dasar memiliki peran yang sangat penting.  

Mengenalkan tanda baca kepada siswa SD memiliki peran sebagaimana berikut: 

1) membantu siswa SD dalam memahami bacaan, 2) membantu siswa SD dalam  

meningkatkan suatu keterampilan menulis (Kharizmi, 2015), 3) membantu siswa SD 

dalam mengembangkan kemampuan berbicara (Farhurohman, 2017), 4) membantu 

siswa SD untuk berpikir secara sistematis (Mustari dan Kusuma, 2023), 5) membantu 

siswa SD untuk menyempurnakan keterampilan saat membaca, 6) membantu siswa 

SD dalam menghindari akan kesalahan pada penafsiran tertentu (Rofiah, 2015), 7) 

membantu siswa SD dalam kemampuan membaca dengan ekpresif (Sunaryo dkk., 

2023), serta 8) membantu siswa SD dalam melakukan literasi (Mukhlis dan Anggraeni, 

2023). Pembelajaran mengenalkan tanda baca kepada siswa SD memang berperan 

penting dalam proses pendidikan dasar. Dengan demikian, pembelajaran tersebut 

dapat diterapkan melalui game berbasis website scratch. 

Scratch sebagai salah-satu bagian pemrograman yang disusun untuk anak-anak 

(Hapsari dkk., 2024). Scratch adalah website pemrograman yang memuat konsep 

pengulangan, logika, kondisional, pernyataan, dan lain-lain (Setiawan dan Adelia, 

2022). Scratch yaitu website game edukasi yang mampu membuat siswa untuk 

menuangkan ide-ide imajinasi dan animasi (Ridhoni dkk., 2022). Scratch berarti 

platform yang dapat digunakan untuk bahan edukasi melalui game dengan cara drag-

and-drop (seret dan lepas) (Pratama, 2018). Scratch juga dapat diartikan sebagai alat 

edukasi yang bersifat interaksi dan menyenangkan, sehingga mampu 

mengembangkan keterampilan pada algoritma, logika, serta kolaborasi (Mulyani 

dkk., 2023). Terdapat beberapa manfaat pada scratch. 

Manfaat pada scratch dapat dijelaskan sebagaimana berikut: 1) meningkatkan 

keterampilan dan kreativitas, ini berarti scratch mampu memberikan suatu platform 

yang sangat mudah untuk anak-anak dalam mengembangkan kreativitas (Suratman 

dkk., 2021), 2) memperkenalkan konsep pemrograman yang paling dasar, ini berarti 

scratch merupakan website yang efektif untuk mengenalkan pemrograman komputer 
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bagi anak-anak atau pemula (Nugroho, 2020), 3) mengembangkan keterampilan 

problem solving, ini berarti dalam proses pembuatan proyek pada scratch, tentu ada 

tantangan-tantangan tertentu yang membuat pengguna berpikir secara logis 

(Rusilowati dan Zidatunnur, 2021), 4) memperkuat kemampuan matematika, ini 

berarti scratch melatih pengguna untuk dapat berpikir mengenai konsep matematika 

dasar seperti penjumlahan, pengurangan, pembagian, perkalian,  koordinat, dan titik 

jarak (Astriratma dkk., 2024), 5) meningkatkan kemampuan literasi di era digital, ini 

berarti secara tidak langsung pengguna scratch mampu memahami cara kerja 

komputer termasuk pada scratch. 

Secara umum, cara kerja scratch diawali dengan cara menyusun pada blok kode 

secara sistematis dengan metode menyeret dan menghubungkan blok-blok kode 

tersebut, seperti blok untuk suara, gerakan, kontrol, dan lain-lain (Puspitasari dkk., 

2022). Blok-blok tersebut memiliki fungsi untuk memberikan arahan atau petunjuk 

kepada objek (sprite) seperti dapat bergerak, berinteraksi, dan berbicara sesuai 

dengan instruksi yang telah dibuat (Sugiyanto, 2022). Setelah blok-blok kode tersusun 

pada proyek, maka proyek dapat dijalankan dengan cara mengklik tombol bendera 

hijau (Karolina dan Assulamy, 2023). Sprite tersebut mampu menjalankan instruksi 

sesuai urutan blok yang tersusun. Selain itu, pengguna juga mampu memperbaiki dan 

menguji proyek (Triyadi dkk., 2023). Cara kerja scratch terlihat sangat sederhana, 

unik, dan mudah.  

Tingkatan pendidikan SD memang tingkatan dasar yang perlu diperhatikan 

dalam hal pembelajaran sehari-hari. Salah-satu pembelajaran yang paling dasar 

seperti mengenalkan tanda baca. Mengenalkan tanda baca pada anak SD tidaklah 

mudah karena tentu membutuhkan media yang strategis. Salah satu media 

pembelajaran yang strategis seperti scratch. Dengan demikian, kali ini peneliti ingin 

membuat lebih lanjut mengenai scratch dengan membuat desain game menangkap 

tanda baca berbasis scratch untuk meningkatkan pemahaman membedakan tanda 

baca siswa Sekolah Dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

 Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah SDLC ( (System 

Development Life Cycle) dan waterfall model. SDLC merupakan metode yang 

menggambarkan proses pengembangan, implementasi, pemeliharaan, serta 

penggantian perangkat lunak (Andi dkk., 2023). Metode SDLC yang paling banyak 

diterapkan dalam proses pengembangan perangkat lunak adalah model waterfall 

(Susilo, 2018). Model waterfall sering disebut dengan model air terjun (Mely, 2019). 

Waterfall merupakan pengembangan perangkat lunak yang bersifat sistematis dan 

berurutan (Pinem dan Pakpahan, 2020) artinya tahap yang dilewati lebih teratur harus 

menunggu tahap sebelumnya selesai (Yurinda dalam Badrul, 2021). Berikut gambar 

metode SDLC waterfall. 
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Gambar 1. Metode Waterfall 

Sumber: (Rozi dan Rosadi, 2023) 

 

1. Requirement 

Requirement merupakan tahap konsultasi dengan pengguna perangkat 

lunak guna mengetahui apa saja yang dibutuhkan pengguna dari 

penggunaan perangkat lunak (Romadhon dkk., 2021). Pada tahap ini seluruh 

kebutuhan perangkat lunak di peroleh (Almuttaqin, 2016). Tahap 

requirement ini meliputi inisialisasi proyek, analisis masalah yang dihadapi, 

pengumpulan data, menentukan fitur, serta fungsi perangkat lunak (Risald, 

2021). 

 

2. Design 

Desain pada perangkat lunak merupakan proses yang melibatkan 

beberapa tahap, yang berfokus pada perancangan dan pembuatan program 

pada perangkat lunak (Cahyono dkk., 2022). Tahap ini akan mentranslasi 

kebutuhan system atau perangkat lunak yang telah dianalisis ke dalam 

representasi desain sehingga dapat menerapkan menjadi program untuk 

tahap berikutnya (Nur, 2019). Berikut ini gambar flowchart pada desain 

game mengenal tanda baca berbasis scratch. 
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Gambar 2. Desain konsep game. 

 

3. Implementation 

 Tahap Implementasi merupakan tahap dari metode waterfall yang 

dapat untuk dilakukan sesuai dengan desain yang sudah ada (Rizal dan 

Fachri, 2024). Tahap implementasi diawali dengan programmer menulis 

suatu kode untuk menghasilkan fitur yang dituju (Andrian, 2021). Tahap 

implementasi menjadi langka yang paling efisien dan praktis dalam 

perangkat lunak. Secara umum tahap implementasi berisi mengenai 

langkah-langkah konkret yang dapat membangun fungsi suatu sistem (Nur, 

2019). 

 

4. Verification  

 Tahap verifikasi merupakan tahap dalam konteks pengembangan 

terhadap perangkat yang dibangun sesuai dengan persyaratan (Syaifulloh 

dan Hidayat, 2021). Tahap verifikasi dilakukan dengan tujuan dapat 

memastikan apakah sistem yang telah dikembangkan sudah benar dan tepat 

sasaran (Nanda, 2021). Benar dan tepat sasaran yang dimaksud yakni dapat 

berjalan sesuai dengan fungsional. Secara umum tahap verifikasi dapat 

dilakukan dengan memeriksa ketidaksesuaian atau kesalahan, uji 
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spesifikasi, uji desain, uji kode, memastikan antara kesusuaian dan 

persyaratan, review, dan lain-lain (Suhendar dan Akbar, 2023). 

 

5. Maintenance 

Tahap Maintenance (Pemeliharaan) merupakan tahap waterfall yang 

ada setelah perangkat lunak telah selesai dan diterapkan ke pengguna 

(Tabrani, 2018). Pada tahap maintenance ini perangkat lunak yang ada harus 

mampu diperbaiki dan diperbarui secara terus menerus agar dapat 

memastikan kinerja perangkat lunak dapat berjalan sesuai dengan 

fungsional (Yuniar dan Rifai, 2019). Tahap maintenance ini diterapkan untuk 

menjaga akan keberlanjutan fungsional pada perangkat, meningkatkan 

kinerja perangkat, dan meningkatkan kualitas (Irwanto, 2021).  

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Desain Game Mengenal Tanda Baca berbasis Scratch untuk Meningkatkan 

Pemahaman Membedakan Tanda Baca Siswa Sekolah Dasar memiliki hasil sebagai 

berikut.  

 

1. Sprite Bintang  

  Sprite Bintang menggunakan kode di bawah ini.  

 

 
Gambar 3. Sprite bintang 

 

Sprite Bintang terdapat blok pertama yang berisi when clicked, show, 

when  backdrop to "halaman menu MULAI", switch costume to "starfish-a", 

say  "Halo! Selamat datang di Game Tangkap Tanda Baca! " for 3 seconds, 

say  "Game ini terdiri darj tiga level!" for 2 seconds, say "Baiklah mari kita 
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mulai!"  for 2 seconds, when backdrop switches to "PILIHAN LEVEL", 

hide, when  backdrop swirches to "LEVEL 2", hide, when backdrop switches 

to "LEVEL 3",  dan hide.  

 Blok kode yang digunakan pada sprite tersebut tentu memiliki letak dan 

 fungsi pada scratch. 1) Blok kode "when this sprite clicked" terletak pada 

 kategori event, berfungsi untuk melaksanakan blok perintah yang ada saat 

 sprite diklik  oleh pengguna. 2) Blok kode "show" terletak pada kategori looks, 

 berfungsi untuk membuat sprite dapat muncul di layar. 3) Blok kode "when 

 backdrop switches to terletak pada kategori event, berfungsi untuk 

 menjalankan suatu  perintah ketika backdrop (latar belakang) berpindah ke 

 backdrop yang dituju, seperti "halaman menu MULAI". 4) Blok kode `

 "switch costume to (starfish-a)" terletak pada kategori looks, berfungsi untuk 

 mengubah kostum suatu sprite menjadi "starfish-a". 5) Blok kode "say for 

 seconds" terletak pada kategori looks, berfungsi untuk menjadikan sprite dapat 

 berbicara atau menampilkan pesan informasi. Seperti, sprite mengatakan 

 "Halo! Selamat datang di Game Tangkap Tanda Baca!" selama 3 detik. 

 Dilanjutkan seperti "Game ini terdiri dari tiga level!" untuk 2 detik, dan 

 "Baiklah mari kita mulai!" untuk 2 detik. 6) Blok kode "when backdrop switches 

 to" untuk backdrop "PILIHAN LEVEL", "LEVEL 2", dan "LEVEL 3" terletak 

 pada kategori event, berfungsi untuk mengatur sprite dalam disembunyikan 

 saat backdrop berubah menjadi "PILIHAN LEVEL", "LEVEL 2", atau "LEVEL 

 3". 7) Blok kode "hide" terletak pada kategori looks, berfungsi untuk 

 menampilkan   layar yang sesuai atau dituju. 

 

2. Sprite jellyfish level 2 

  Sprite jellyfish level 2 menggunakan kode di bawah ini. 

 

 
Gambar 4. Sprite jellyfish level 2 
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Sprite jellyfish level 2 berisi blok kode when i receive level 2, go to x: 0 y: -

135,  forever, set x to mouse x, when backdrop switches to halaman menu 

MULAI,  hide, when backdrop switches to PILIHAN LEVEL, hide, when 

backdrop  switches to level 1, hide, when backdrop switches to level 3, hide, 

when  backdrop switches to level 2, dan show.   

 

Blok kode yang digunakan pada sprite tersebut tentu memiki letak dan 

 fungsi pada scratch. 1) Blok kode when I receive terletak pada kategori events, 

 berfungsi untuk pesan "level 2" diterima, sehingga menandakan bahwa level 

 2 sedang dimulai atau dipilih, dan perintah-perintah berikutnya akan 

 dijalankan. 2) Blok kode go to x: 0 y: -135 terletak pada kategori motion, 

 berfungsi untuk memindahkan sprite (Jellyfish) ke posisi koordinat (x: 0, y: -

 135). 3) Blok kode forever terletak pada kategori kontrol, berfungsi untuk 

 mengulang perintah di dalamnya tanpa henti selama program berjalan. 4) Blok 

 kode set x to mouse x terletak pada kategori motion, berfungsi untuk 

 menyinkronkan posisi sprite di sumbu x dengan posisi mouse. 5) Blok kode 

 when backdrop switches to terletak pada bagian events berfungsi untuk 

 memicu perintah ketika backdrop (latar belakang) berubah menjadi "halaman 

 menu MULAI". 6) Blok kode hide terletak pada kategori looks, berfungsi untuk 

 menyembunyikan sprite dari layar. 7) Blok kode when backdrop switches to 

 terletak pada kategori event berfungsi untuk memicu perintah ketika backdrop 

 berubah menjadi "PILIHAN LEVEL". Sprite akan disembunyikan pada 

 backdrop ini juga, agar tidak muncul saat memilih level. 8) Blok kode when 

 backdrop switches to terletak pada kategori event berfungsi, untuk memicu 

 perintah ketika backdrop berubah menjadi "level 1". Sprite akan 

 disembunyikan pada backdrop ini. 9) Blok kode when backdrop switches to 

 level 3 berfungsi untuk perintah ketika backdrop berubah menjadi "level 3". 

 Sprite juga akan disembunyikan pada backdrop ini. 
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3. Sprite pufferfish level 3 

  Sprite pufferfish level 3 menggunakan kode di bawah ini. 

 

 
Gambar 5. Sprite pufferfish level 3 

 

Sprite pufferfish level 3 berisi blok kode when i receive level 3, go to x: 0 y: 

-140, forever, set x to mouse x, when backdrop switches to halaman menu 

 MULAI, hide, when backdrop switches to PILIHAN LEVEL, hide, when 

 backdrop switches to level 1, hide, when backdrop switches to level 2, hide, 

 when backdrop switches to level 3, dan show.   

Blok kode yang digunakan pada sprite tersebut tentu memiki letak dan 

 fungsi pada scratch. 1) Blok kode when I receive terletak pada kategori events, 

 berfungsi untuk pesan "level 3" diterima, sehingga menandakan bahwa level 

 3 sedang dimulai atau dipilih, dan perintah-perintah berikutnya akan 

 dijalankan. 2) Blok kode go to x: 0 y: -140 terletak pada kategori motion, 

 berfungsi untuk memindahkan sprite (Pufferfih) ke posisi koordinat (x: 0, y: -

 140). 3) Blok kode forever terletak pada kategori kontrol, berfungsi untuk 

 mengulang perintah di dalamnya tanpa henti selama program berjalan. 4) Blok 

 kode set x to mouse x terletak pada kategori motion, berfungsi untuk 

 menyinkronkan posisi sprite di sumbu x dengan posisi mouse. 5) Blok kode 

 when backdrop switches to terletak pada bagian events berfungsi untuk 

 memicu perintah ketika backdrop (latar belakang) berubah menjadi "halaman 

 menu MULAI". 6) Blok kode hide terletak pada kategori looks, berfungsi untuk 

 menyembunyikan sprite dari layar. 7) Blok kode when backdrop switches to 

 terletak pada kategori event berfungsi untuk memicu perintah ketika backdrop 

 berubah menjadi "PILIHAN LEVEL". Sprite akan disembunyikan pada 

 backdrop ini juga, agar tidak muncul saat memilih level. 8) Blok kode when 

 backdrop switches to terletak pada kategori event berfungsi, untuk memicu 

 perintah ketika backdrop berubah menjadi "level 1". Sprite akan 
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 disembunyikan pada backdrop ini. 9) Blok kode when backdrop switches to 

 level 3 berfungsi untuk perintah ketika backdrop berubah menjadi "level 2". 

 Sprite juga akan disembunyikan pada backdrop ini. 

 

4. Sprite 1 (MULAI)  

  Sprite 1 (MULAI) menggunakan kode di bawah ini. 

 

 
Gambar 6. Sprite 1 MULAI 

 

Sprite 1 (MULAI) terdapat pada blok kedua yang berisi when this sprite 

 clicked, switch backdrop to "PILIHAN LEVEL", when backdrop switches to 

 "PILIHAN LEVEL", hide, when backdrop switches to halaman menu 

 "MULAI", show, when backdrop switches level 1, hide, when backdrop 

 switches to level 2, hide, when backdrop switches to level 3, dan hide.  

Blok kode yang digunakan pada sprite tersebut tentu memiliki letak dan 

 fungsi pada scratch. 1) Blok kode when this sprite clicked yang terletak di 

 kategori events (Acara), berfungsi untuk membuat aksi pada skrip ketika 

 dijalankan, saat sprite diklik, latar belakang akan berubah ke "PILIHAN 

 LEVEL". 2) Blok kode switch backdrop to "PILIHAN LEVEL" terletak pada 

 kategori looks, berfungsi untuk mengubah latar belakang menjadi "PILIHAN 

 LEVEL". Ketika sprite diklik, maka akan berubah ke layar pemilihan level. 3) 

 Blok kode when backdrop switches to "PILIHAN LEVEL" terletak pada 

 kategori events berfungsi untuk mengaktifkan setiap latar belakang berubah 

 menjadi "PILIHAN LEVEL" dan sprite akan disembunyikan, karena tidak 

 diperlukan untuk memilih level. 4) Blok kode hide terletak pada kategori looks, 

 berfungsi untuk menyembunyikan sprite. Ketika latar belakang berubah ke 

 "PILIHAN LEVEL". 5) Blok kode when backdrop switches to "MULAI" terletak 

 pada kategori events, berfungsi untuk mengubah latar belakang menjadi 

 "MULAI" dan sprite ditampilkan lagi. 6) Blok kode show terletak pada kategori 
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 looks, berfungsi untuk menampilkan sprite kembali. 7) Blok kode when 

 backdrop switches to "level 1" terletak pada kategori events, berfungsi untuk 

 mengaktifkan latar belakang berubah menjadi "level 1". 8) Blok kode hide 

 (lagi), terletak pada kategori looks, berfungsi untuk menyembunyikan sprite 

 saat latar belakang berubah ke "level 1". 9) Blok kode when backdrop switches 

 to "level 2" terletak pada kategori events berfungsi untuk mengaktifkan ketika 

 latar belakang berubah menjadi "level 2". 10) Blok kode hide (lagi) terletak pada 

 kategori looks berfungsi untuk menyembunyikan sprite saat latar belakang 

 berubah ke "level 2". 11) Blok kode when backdrop switches to "level 3" terletak 

 pada kategori events, berfungsi untuk mengaktifkan  latar belakang berubah 

 menjadi "level 3". 12) Blok kode hide (lagi) terletak pada kategori looks, 

 berfungsi untuk menyembunyikan sprite ketika latar belakang berubah ke 

 "level 3". 

 

5. Sprite 3 level  

  Sprite 3 level menggunakan kode di bawah ini. 

 

 
Gambar 7. Sprite 3 level  

 

Sprite 3 level terdapat pada blok ketiga, keempat, dan kelima yang 

seluruhnya  berisi when this sprite clicked, set level to level 1, switch 

backdrop to level yang  1, broadcast level 1, dan hide.  

 

Blok kode yang digunakan pada sprite tersebut tentu memiliki letak dan 

 fungsi pada scratch. 1) Blok kode when this sprite clicked terletak pada 

 kategori events, berfungsi untuk memulai aksi ketika sprite diklik. 2) Blok kode 

 set level to level (yang dituju) terletak pada kategori variables, berfungsi 
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 variabel level ke nilai (yang dituju). Misalnya, jika sprite untuk level 1 diklik, 

 maka variabel level akan diset ke level 1. 3) Blok kode switch backdrop to level 

 (yang dituju) terletak pada kategori looks berfungsi untuk mengubah latar 

 belakang permainan ke level 1. 4) Blok kode broadcast level yang dituju 

 terletak pada kategori event berfungsi untuk mengirimkan skrip lainnya di 

 dalam proyek Scratch. Misalnya, ketika pemain memilih level 1, pesan level 1 

 akan dikirim, yang dapat dipakai oleh skrip lain untuk menjalankan aksi lain 

 seperti mengatur kondisi level, musuh, atau timer. 5) Blok kode hide terletak 

 pada kategori looks berfungsi untuk menyembunyikan sprite setelah sprite 

 diklik. Dalam hal ini, sprite akan disembunyikan setelah pemilihan level dan 

 perubahan latar belakang. Dalam pembuatan sprite level ini menggunakan 

 blok kode yang sama untuk level 1, level 2, dan level 3. 

6. Tanda baca "Benar" dan "Salah" level 1 

  Tanda baca "Benar" dan "Salah" level 1 menggunakan kode di `

 bawah ini. 

 

 
Gambar 8. Sprite tanda baca "Benar" dan "Salah" level 1 

 

Sprite tanda baca "Benar" dan "Salah" level 1 berisi blok kode when i receive  

 level 1, forever, play sound dance celebrate until done, when i receive level 1, 

 set nilai to 0, forever, wait pick random 0.8 to 1 seconds, create alone of myself, 

 kemudian dilanjutkan when i start as clone,forever, show, switch  costume to 

 pick random 1 to 7, go to random position, set y to 500, repeat until y position 

 < -150, change y by -3, if touching Bintang    level 1, start sound "coin", change 

 nilai by 1, delete this clone,  if nilai > 10 then, siwtch backdrop to "WAH KAMU 

 MENANG!", stop all,  delete this clone. Kemudian when i receive level 1, set 

 WAKTU to 40, forever, wait 1 seconds. change waktu by -1, if WAKTU < 1 then, 

 switch backdrop to "YAH! KAMU KALAH!", dan stop all.  
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Blok kode yang digunakan pada sprite tersebut tentu memiliki letak 

 dan fungsi pada scratch. Blok kode tersebut berjalan dengan diawali 

 sebagaimana berikut: 1) pemilihan level, ketika pemain memilih level 1 

 (misalnya dengan mengklik sprite tertentu yang memulai level), broadcast 

 pesan "level 1" dikirim untuk memberi tahu bagian lain dari game bahwa level 

 1 telah dimulai. 2) Tampilan Sprite "Benar" (tanda baca) maka ada suara "dance 

 celebrate" diputar secara berulang, memberi efek suara kemudian ada nilai di-

 set ke 0 (untuk menghitung skor). 3) Klon Sprite "Benar"Setiap kali klon dibuat, 

 skrip di bawah ini dijalankan untuk setiap klon yang diciptakan. Klon akan 

 tampil dan switch costume ke acak dari kostum 1 hingga 7 (menunjukkan 

 variasi sprite klon) kemudian klon akan berpindah ke posisi acak dan di-set y 

 position ke 500. Jika klon menyentuh sprite Bintang level 1 Suara "coin" 

 dimainkan, yang menunjukkan bahwa klon berhasil mengumpulkan bintang, 

 maka skor akan bertambah 1. Jika nilai > 10, berarti pemain telah 

 mengumpulkan cukup bintang kemudian latar belakang berubah menjadi 

 "WAH KAMU MENANG!", yang menunjukkan pemain menang. 4. Timer 

 Waktu (WAKTU), setiap kali pesan "level 1" diterima, waktu dimulai dengan 

 WAKTU = 40 detik. Waktu akan berkurang setiap detik (dengan wait 1 second) 

 dan waktu akan dikurangi 1 setiap detik. Jika WAKTU < 1, permainan berakhir 

 dengan backdrop berubah menjadi "YAH! KAMU KALAH!", yang 

 menunjukkan bahwa pemain kalah karena waktu habis. Semua skrip berhenti 

 dengan stop all. 

 

7. Tanda baca "Benar" dan "Salah" level 2 

  Tanda baca "Benar" dan "Salah" level 2 menggunakan kode di `

 bawah ini. 

 

 
Gambar 9. Sprite tanda baca "Benar" dan "Salah" level 2 
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Sprite tanda baca "Benar" dan "Salah" level 2 berisi kode blok when i 

 receive  level 1, forever, play sound dance celebrate until done, when i receive 

 level 1, set nilai to 0, forever, wait pick random 0.8 to 1 seconds, create alone of 

 myself, kemudian dilanjutkan when i start as clone,forever, show, switch  

 costume to pick random 1 to 7, go to random position, set y to 500, repeat until 

 y position < -150, change y by -3, if touching jellyfish  level 2, start sound "coin", 

 change nilai by 1, delete this clone,  if nilai > 10 then, siwtch backdrop to "WAH 

 KAMU MENANG!", stop all,  delete this clone. Kemudian when i receive level 

 1, set WAKTU to 40, forever, wait 1 seconds. change waktu by -1, if WAKTU < 

 1 then, switch backdrop to "YAH! KAMU KALAH!", dan stop all.  

Blok kode yang digunakan pada sprite tersebut tentu memiliki letak dan 

 fungsi pada scratch. Blok kode tersebut berjalan dengan diawali sebagaimana 

 berikut: 1) pemilihan level ketika pemain memilih level 2 (misalnya dengan 

 mengklik sprite tertentu yang memulai level), broadcast pesan "level 2" dikirim 

 untuk memberi tahu bagian lain dari game bahwa level 2 telah dimulai. 2) 

 Tampilan Sprite "Benar" (tanda baca) maka ada suara "dance celebrate" diputar 

 secara berulang, memberi efek suara kemudian ada nilai di-set ke 0 (untuk 

 menghitung skor). 3) Klon Sprite "Benar"Setiap kali klon dibuat, skrip di bawah 

 ini dijalankan untuk setiap klon yang diciptakan. Klon akan tampil dan switch 

 costume ke acak dari kostum 1 hingga 7 (menunjukkan variasi sprite klon) 

 kemudian klon akan berpindah ke posisi acak dan di-set y position ke 500. Jika 

 klon menyentuh sprite Bintang level 2 suara "coin" dimainkan, yang 

 menunjukkan bahwa klon berhasil mengumpulkan bintang, maka skor akan 

 bertambah 1. 

Jika nilai > 10, berarti pemain telah mengumpulkan cukup bintang 

kemudian  latar belakang berubah menjadi "WAH KAMU MENANG!", 

yang  menunjukkan pemain menang. 4. Timer Waktu (WAKTU), setiap kali 

pesan  "level 2" diterima, waktu dimulai dengan WAKTU = 40 detik. Waktu 

akan  berkurang setiap detik (dengan wait 1 second) dan waktu akan 

dikurangi 1  setiap detik. Jika WAKTU < 1, permainan berakhir dengan 

backdrop  berubah menjadi "YAH! KAMU KALAH!", yang menunjukkan 

bahwa pemain  kalah karena waktu habis. Semua skrip berhenti dengan 

stop all. Blok kode t ersebut hampir sama dengan blok kode tanda baca "Benar" 

dan "Salah" level 2.  Hanya saja yang berbeda ada pada jenis karakter saja.  
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8. Tanda baca "Benar" dan "Salah" level 3 

  Tanda baca "Benar" dan "Salah" level 3 menggunakan kode di `

 bawah ini. 

 

  
Gambar 10. Sprite tanda baca "Benar" dan "Salah" level 3 

 

Sprite tanda baca "Benar" dan "Salah" level 3 berisi kode blok when i receive  

 level 3, forever, play sound dance celebrate until done, when i receive level 3, 

 set nilai to 0, forever, wait pick random 0.8 to 1 seconds, create alone of myself, 

 kemudian dilanjutkan when i start as clone,forever, show, switch  costume to 

 pick random 1 to 7, go to random position, set y to 500, repeat until y position 

 < -150, change y by -3, if touching pufferfish level 3, start sound "coin", change 

 nilai by 1, delete this clone,  if nilai > 10 then, siwtch backdrop to "WAH KAMU 

 MENANG!", stop all,  delete this clone. Kemudian when i receive level 3, set 

 WAKTU to 50, forever, wait 1 seconds. change waktu by -1, if WAKTU < 1 then, 

 switch backdrop to "YAH! KAMU KALAH!", dan stop all.  

Blok kode yang digunakan pada sprite tersebut tentu memiliki letak dan 

 fungsi pada scratch. Blok kode tersebut berjalan dengan diawali sebagaimana 

 berikut: 1) pemilihan Level, ketika pemain memilih level 3 (misalnya dengan 

 mengklik sprite tertentu yang memulai level), broadcast pesan "level 3" dikirim 

 untuk memberi tahu bagian lain dari game bahwa level 3 telah dimulai. 2) 

 Tampilan Sprite "Benar" (tanda baca) maka ada suara "dance celebrate" diputar 

 secara berulang, memberi efek suara kemudian ada nilai di-set ke 0 (untuk 

 menghitung skor). 3) Klon Sprite "Benar"Setiap kali klon dibuat, skrip di bawah

  ini dijalankan untuk setiap klon yang diciptakan. Klon akan tampil dan switch 

 costume ke acak dari kostum 1 hingga 7 (menunjukkan variasi sprite klon) 

 kemudian klon akan berpindah ke posisi acak dan di-set y position ke 500. Jika 

 klon menyentuh sprite Pupperfish level 3 suara "coin" dimainkan, yang 

 menunjukkan bahwa klon berhasil mengumpulkan bintang, maka skor akan 

 bertambah 1. Jika nilai > 10, berarti pemain telah mengumpulkan cukup 
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 bintang kemudian latar belakang berubah menjadi "WAH KAMU MENANG!", 

 yang menunjukkan pemain menang. 4. Timer Waktu (WAKTU), setiap kali 

 pesan "level 3" diterima, waktu dimulai dengan WAKTU = 50 detik. Waktu 

 akan berkurang setiap detik (dengan wait 1 second) dan waktu akan dikurangi 

 1 setiap detik. Jika WAKTU < 1, permainan berakhir dengan backdrop berubah 

 menjadi "YAH! KAMU KALAH!", yang menunjukkan bahwa pemain kalah 

 karena waktu habis. Semua skrip berhenti dengan stop all. Blok kode tersebut 

 hampir sama dengan blok kode tanda baca "Benar" dan "Salah" level 1 dan 2. 

 Hanya saja yang berbeda ada pada jenis karakter dan waktu saja.  

 

9. Sprite tombol  

  Sprite tombol menggunakan kode di bawah ini. 

 

 
Gambar 11. Sprite tombol 

Sprite tombol berisi blok kode when this sprite clicked, set WAKTU to 0, 

when  this sprite clicked, set NILAI to 0, when this sprite clicked, broadcast 

KEMBALI  KE PILIHAN LEVEL, hide, when backdrop switches LEVEL 2, 

hide, when  backdrop switches to halaman menu MULAI, hide, when 

backdrop switches  to level 1, hide, when backdrop switches to WAH KAMU 

MENANG, show,  dan when backdrop swutches to YAH KAMU KALAH. 

Tombol tombol  tersebut berfungsi untuk menjalankan permainan sesuai 

dengan perintah. 

 

SIMPULAN 

 Desain game mengenal tanda baca berbasis scratch untuk meningkatkan 

pemahaman membedakan tanda baca siswa sekolah dasar memiliki blok kode pada 

1) Sprite bintang, 2) Sprite jellyfish level 2, 3) Sprite pufferfish lever 3, 4) Sprite 1 

(MULAI), 5) Sprite 3 level, 6) Tanda baca "Benar" dan "Salah" level 1, 7) Tanda baca 
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"Benar" dan "Salah" level 2, 8) Tanda baca "Benar" dan "Salah" level 3, dan 9) Sprite 

tombol.  
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