; Prosiding
Seminar Nasional

| Unit Kegiatan Mahasiswa Penalaran dan Riset
IKIP PGRI Bojonegoro

e L Timiah”

Tema “Eksplorasi Penalaran dalam Riset untuk Meningkatkan Kualitas Publikasi

Desain Game Kreatif dan Edukatif berbasis Scratch untuk Melatih
Kemampuan Membedakan Kata Sifat dan Kata Benda Siswa Sekolah
Dasar

Aji Krisna Bayu!(*), Muhammad Khozinatul Asror?, Cahyo Hasanudin?
1.23Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, IKIP PGRI Bojonegoro, Indonesia
ajikrisnabayu77@gmail.com

Abstrak —Scratch merupakan aplikasi pemrograman yang menggunakan blok
perintah untuk mengatur jalannya program. Tujuan dari penelitian ini untuk
meningkatkan pengetahuan kata benda dan kata sifat pada anak sekolah dasar. Penelitian
ini menggunakan metode SDLC model waterfall. Hasil dari penelitian disusun dengan
beberapa tahapan, di antaranya requirement analysis, design, implementation, testing, dan
maintenance. Kesimpulan dari penelitian ini adalah terdapat lima tahapan untuk
membuat game ini.

Kata kunci—Scratch, Kata Sifat, Kata Benda, Sekolah Dasar

Abstract—Scratch is a programming application that uses command blocks to manage
the program. The purpose of this research is to increase the knowledge of nouns and
adjectives in elementary school children. This research uses the SDLC method of the
waterfall model. The results of the research are organized with several stages, including
requirement analysis, design, implementation, testing, and maintenance. The conclusion
of this research is that there are five stages to make this game.

Keywords —Scratch, Adjectives, Nouns, Elementary School

PENDAHULUAN

Menurut sakti (2017) individu yang mengikuti pendidikan berusia antara enam
hingga dua belas tahun dikenal sebagai anak sekolah dasar. Sedangkan menurut
Shinta (2021) anak di sekolah dasar yaitu anak yang membutuhkan suasana yang
mendorong untuk bermain dan bereksplorasi. Anak-anak usia sekolah dasar mulai
mengembangkan kemampuan untuk bernalar secara logis tentang berbagai
hal dan situasi (Ansori, 2020).

Menurut Supraptiningrum (2015) ia berpendapat bahwa anak sekolah dasar

memiliki ciri khas dalam proses belajarnya, yaitu bersifat bertahap, menyeluruh, dan
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kontekstual. Anak SD umumnya telah mencapai kematangan dalam
pertumbuhan fisik (Rosmi, 2016). Menurut Agustin (2021) perkembangan anak usia
sekolah mencakup beberapa aspek, yaitu perkembangan fisik dan motorik,
emosional, dan sosial.

Menurut Sutikno dalam Chaerunnisa (2021) Scratch merupakan program dasar-
dasar pembelajaran melalui animasi.. Sedangkan menurut Rozadi (2021) Scratch yaitu
aplikasi pemrograman yang menggunakan blok tertentu untuk mengatur jalannya
program. Sudihartinih (2021) menambahkan Scratch memungkinkan pengguna
untuk mengembangkan produk tanpa perlu memikirkan bahasa komputer.

Kelebihan dari media Scratch menurut Resnick dalam Pratiwi (2021) yaitu
proyek cerita, permainan, animasi, dan simulasi dapat dibuat secara mudah dengan
Scratch. Menurut Irawan (2023) Materi pembelajaran berbasis Scratch dapat
meningkatkan pemikiran kreatif. Dengan Scratch, anak-anak dapat mengembangkan
berbagai proyek menarik dengan memadukan logika komputer dengan fitur grafis
(Zahid dkk., 2021). Dalam pembuatan game ini menggunakan materi tentang kata
benda dan kata sifat.

Kata dapat diartikan sebagai unit linguistik yang dapat berdiri sendiri dan
menyampaikan makna (Ronando, 2012). Dalam bahasa, kata adalah simbol yang
mewakili ide, benda, atau Tindakan (Rasyeed, 2023). Kata diperoleh dari suatu
kalimat yang dipecah atas bagian-bagiannya yang mengandung gagasan (Latifah,
2020).

Kartika (2017) mengatakan kata sifat merupakan istilah yang memperjelas,
memodifikasi, atau memperluas makna kata benda agar lebih tepat. Sedangkan
menurut Rumokoy (2018) mendefinisikan kata sifat yaitu istilah yang memiliki arti
terbatas ketika digunakan dengan kata benda dan kata ganti. Puspitasari (2022)
mengatakan kata yang memberikan penjelasan rinci tentang apa yang dinyatakan
oleh kata benda dalam kalimat disebut kata sifat.

Kata benda menurut Sinamora (2022) yaitu kata yang dapat berfungsi sebagai
subjek, objek, atau pelengkap kalimat. Sedangkan menurut Amri (2022) menjelaskan
apa pun yang dianggap sebagai benda atau yang telah berwujud disebut sebagai kata
benda. Zandroto (2023) mengatakan nama setiap entitas dan objek yang
dimanifestasikan merupakan kata benda.

Penelitian ini penting dilakukan untuk membantu meningkatkan pengetahuan
kata benda dan kata sifat untuk anak sekolah dasar dengan menggunakan game
sederhana berbasis Scratch. Game ini dirancang secara sederhana agar siswa mudah
memahami perbedaan antara kata sifat dan kata benda.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode System Development Life Cycle. Menurut
Simarmata dalam Nugraha (2018), SDLC atau System Development Life Cycle adalah
konsep dan serangkaian prosedur yang digunakan dalam pengembangan sistem
perangkat lunak yang menguraikan langkah-langkah yang diambil pengembang
untuk mengubah masalah menjadi solusi yang dapat diterapkan. Menurut Murdiani
(2022), SDLC ialah pada tahap awal pengembangan sistem informasi, analis sistem
dan pemrogram menggunakan pendekatan yang banyak digunakan ini untuk
merancang dan membangun sistem informasi. Metode waterfall sering digunakan
dalam pengembangan sistem informasi atau perangkat lunak. Berikut merupakan
tahapan metode SDLC model waterfall.

Gambar 1. Metode waterfall
Sumber: biznetgio.com

Requirements Analysis | Software
| | p yment |

Pada Gambar 1 merupakan metode SDLC model waterfall yang memiliki
tahapan secara berurutan. Tahapan-tahapan tersebut sebagai berikut.
a. Requirement Analysis
Pada tahap ini pengembang membutuhkan informasi dari pengguna untuk
mengetahui apa saja yang dibutuhkan dalam membuat game ini.
b. Design
Pada tahap ini pembuat game merancang desain berdasarkan analisis
sebelumnya. Pada tahap ini pengembang membuat desain mulai dari menu
utama hingga tampilan saat bermain.
c. Implementation
Pada tahap ini merupakan langkah awal pembuatan game dengan menggunakan
website Scratch. Pembuat game pada tahap ini memasukkan kode-kode program
berupa blok puzzle dengan cara menyusun sesuai fungsinya.
d. Testing
Pada tahap ini merupakan tahap pengujian game yang sudah dibuat. Hal ini
dilakukan agar mengetahui ketika ada kesalahan pada game yang dimainkan.
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e. Maintenance
Pada tahap ini merupakan tahap akhir. Hal ini dilakukan agar mengetahui ketika
ada kesalahan pada game yang dimainkan. Hal ini perlu dilakukan secara berkala
agar game tetap optimal.

HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Requirement Analysis

Game ini dirancang untuk siswa sekolah dasar. Game ini dibuat bertujuan agar
meningkatkan pengetahuan kata sifat dan kata benda. Pemilihan game sebagai media
pembelajaran merupakan pilihan yang sesuai karena target dari game ini adalah siswa
sekolah dasar.

Selain siswa, game ini juga memiliki pihak lain yang berkaitan dalam
mengembangkan game ini. Guru membutuhkan media pembelajaran yang menarik
untuk siswa. Selanjutnya yaitu administrator sekolah, mereka memastikan program
dapat digunakan dalam pembelajaran.

b. Design

Pada tahap ini pengembang akan menjelaskan desain dari game ini, terutama

pada tampilan utama dan saat permainan berlangsung.

Gambar 2. Tampilan awal
= S

Gambar 2 merupakan desain tampilan utama dari game ini. Dalam menu utama
terdapat dua komponen yaitu menu play game dan instruksi. Dua menu ini memiliki
fungsi yang berbeda, menu play game fungsinya ketika tombol ini ditekan maka game
akan dimulai, sedangkan instruksi yaitu untuk menunjukkan tata cara main game
tersebut.
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Gambar 3. Tampilan dalam game

Skor

Level

Gambar 3 merupakan tampilan ketika game dimainkan. Pada tampilan ini
terdapat beberapa komponen seperti karakter, skor, level, kata benda, kalimat
perintah, dan kata sifat. Ketika karakter menyentuh kata yang benar maka skor akan
berubah menjadi 1. Jika karakter menyentuh kata yang salah maka permainan akan
selesai. Kalimat perintah di atas kata benda dan sifat akan berganti setiap pemain
mengumpulkan 3 skor. Ketika mendapat 5 skor maka level akan berubah ke level 1.
Jika pemain telah mengumpulkan 20 skor maka permainan akan selesai.

c. Implementation

Pada tahap ini pengembang mulai memasukkan blok kode program. Kode
program di website Scratch berupa blok-blok puzzle yang digabungkan menjadi satu
sesuai dengan fungsinya.

Gambar 4. Tombol mulai

Gambar 4 merupakan blok yang telah disusun, kode-kode tersebut merupakan
program untuk komponen tombol mulai. Program tersebut memerintahkan tombol
mulai agar tampil ketika bendera hijau di tekan. Komponen tombol mulai berfungsi
sebagai kontrol permainan agar dapat dijalankan. Ketika tombol ini ditekan maka
background permainan akan berubah menjadi level 1.
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Gambar 5. Karakter
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Gambar 5 merupakan program untuk komponen karakter pada tampilan saat
permainan berlangsung. program tersebut memerintahkan komponen karakter agar
dapat bergerak ke kanan dan ke kiri serta melompat, komponen karakter juga
diprogramkan agar dapat menambah poin saat menyentuh kata yang benar sesuai
perintah soal. Program tersebut juga memerintahkan ketika karakter menyentuh kata
yang tidak benar maka game akan berhenti.

Gambar 6. Kata sifat

Gambar 6 merupakan program untuk komponen kata sifat. Program ini
memerintahkan komponen karakter agar sembunyi saat bendera hijau ditekan, lalu
akan tampil saat tombol mulai ditekan. Selain itu ketika kata perintah untuk memilih
kata sifat, jika karakter menyentuh kata sifat maka kata benda ini akan
disembunyikan lalu diganti dengan kata sifat yang baru. Komponen tersebut juga
memerintahkan agar kata sifat berada pada posisi yang sudah ditentukan.
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Gambar 7. Kata benda

Gambar 7 merupakan program untuk komponen kata benda. Program ini
memerintahkan komponen karakter agar sembunyi saat bendera hijau ditekan, lalu
akan tampil saat tombol mulai ditekan. Selain itu ketika kata perintah untuk memilih
kata benda, jika karakter menyentuh kata benda maka kata benda ini akan
disembunyikan lalu diganti dengan kata benda yang baru. Komponen tersebut juga
memerintahkan agar kata benda berada pada posisi yang sudah ditentukan.

Gambar 8. Latar belakang permainan
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Gambar 8 merupakan program untuk komponen latar belakang permainan.
Program ini bertujuan untuk mengganti latar belakang permainan setiap 3 skor yang
didapat oleh pemain. Ketika skor bertambah 3 skor maka latar belakang permainan
akan berubah ke latar berikutnya.
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Gambar 9. Tombol kembali
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Gambar 9 merupakan program untuk komponen tombol kembali. Program ini
memerintahkan komponen karakter agar sembunyi saat bendera hijau ditekan, lalu
akan tampil saat tombol instruksi ditekan. Selain itu ketika tombol ini di ketuk maka
akan kembali ke layar utama.

Gambar 10. Game over
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Gambar 10 merupakan program untuk permainan selesai. Program ini
memerintahkan komponen ketika karakter menyentuh jawaban yang salah maka
permainan akan selesai. Ketika menerima game over maka background akan muncul
seperti gambar di atas. Pengguna akan memulai permainan dari awal ketika
menyentuh kata yang salah.

d. Testing

Pada tahap ini pengembang menguji program antara lain karakter, kalimat
perintah, dan kata benda juga kata sifat. Hasilnya program tersebut dapat berjalan
dengan baik. Mulai dari kata benda dan kata sifat yang muncul di tempat yang
ditentukan. Karakter yang dapat berjalan dan melompat, serta dapat menyentuh kata
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siat dan kata benda, dan kata benda atau sifat dapat berubah sesuai kata yang benar
ketika disentuh oleh karakter.

Karakter dalam game ini merupakan objek untuk memilih jawaban dari
pertanyaan yang terdapat di atas. Karakter dapat bergerak ke kiri jika pemain
menyentuh panah kiri pada papan ketik dan bergerak ke kanan dengan menyentuh
arah kanan. Karakter dapat melompat ketika tombol panah atas disentuh.

Kata sifat dan kata benda di dalam game tersebut merupakan jawaban yang
harus dipilih oleh pemain. Sesuai dengan perintah yang terdapat di atas, misalkan
soal harus memilih kata sifat maka ketika memilih kata sifat skor akan berubah 1 poin
dan soal berubah, ketika pemain memilih kata benda maka akan game over.

Permainan berakhir ketika terjadi game over atau pengguna dapat menyelesaikan
semua soal saat permainan berlangsung. Ketika pemain dapat menyelesaikan semua
tugas akan ada ucapan atas keberhasilan pemain. Kata tersebut muncul sebagai tanda
bahwa pemain sudah menyelesaikan semua soal dengan benar.

e. Maintenance

Pada tahap ini pengembang akan melakukan perbaikan jika terjadi kesalahan
pada permainan. Saat terjadi error misalnya terdapat kata yang tidak muncul,
pengembang akan segera memperbaiki dengan memperbarui program. Proses ini
melibatkan identifikasi masalah, menemukan penyebabnya, dan melakukan
perbaikan.

SIMPULAN
Kesimpulan dari penelitian ini adalah terdapat lima tahapan untuk membuat

game ini yaitu 1) mengumpulkan informasi yang diperlukan, 2) membuat desain, 3)
memasukkan kode, 4) melakukan percobaan game, dan 5) melakukan perbaikan jika
terdapat kesalahan.
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