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abstrak—Scratch ialah salah satu jenis aplikasi yang mana di terdapat sebuah blok 

kode untuk memudahkan pengguna tidak perlu memikirkan secara khusus tentang 
pemrograman (Sudihartinih, Novita, & Rachamatin, 2021). Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan sebuah game interaktif berbasis puzzle hewan dan suara menggunakan 
platform Scratch. Scratch dipilih karena kemudahannya dalam penggunaan, terutama 
bagi anak-anak. Metode pengembangan yang digunakan adalah model Waterfall, yang 
mencakup tahap perencanaan, desain, implementasi, verifikasi, dan pemeliharaan. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa Scratch efektif dalam menciptakan game edukasi yang 
menarik dan interaktif. Game ini dapat membantu anak-anak belajar mengenal hewan 
dan suara mereka sambil mengembangkan kemampuan pemecahan masalah dan 
kreativitas. 
Kata kunci— scratch, game interaktif, puzzle bersuara  

 
Abstract—Scratch is a type of application in which there is a code block to make it 

easier for users to not need to think specifically about programming (Sudihartinih, Novita, 
& Rachamatin, 2021). This research aims to develop an interactive game based on animal 
puzzles and sounds using the Scratch platform. Scratch was chosen because of its ease of 
use, especially for children. The development method used is the Waterfall model, which 
includes planning, design, implementation, verification, and maintenance stages. The 
results showed that Scratch is effective in creating interesting and interactive educational 
games. This game can help children learn to recognize animals and their sounds while 
developing problem-solving skills and creativity. 
Keywords— scratch, interactive game, sound puzzle  
 
 

PENDAHULUAN 

Scratch ialah salah satu jenis aplikasi yang mana di terdapat sebuah blok kode 

untuk memudahkan pengguna tidak perlu memikirkan secara khusus tentang 

pemrograman (Sudihartinih, Novita, & Rachamatin, 2021). Dimana program itu 

dikembangkan oleh suatu perusahaan yang dapat dipelajari oleh anak-anak dari 

umur 8 tahun hingga 16 tahun (Zahid dalam Pratiwi & Bernard, 2021). Bahasa yang 

sederhana memudahkan anak-anak untuk dapat menggunakannya (Wulandari dkk., 

2021).  

 Manfaat scratch yakni mengenalkan dunia pemrograman sejak awal, serta 

scratch juga mengasah kreativitas anak (Laily & Mulyani, 2022). Selain itu scratch juga 
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menambahkan pemahaman siswa terkait dengan penggunaan materi berbasis audio 

maupun visual (Assulamy Maria, &Karolina, (2023). Menurut Bahari dalam Qurin 

dkk.,(2024). Manfaat scratch juga dapat mengasah kemampuan dan kemudahan bagi 

murid-murid terkait dengan konsep mendasar dari sebuah pemograman yang 

menyenangkan.  

 Kelebihan dari scratch yakni memiliki kekuatan tersendiri dalam menarik 

keingintahuan siswa pada sebuah proyek desain interaktif dan juga dapat 

memberikan pengalaman pembelajaran yang relevan (Annisa & Perdana, 2024). Serta 

memudahkan pengguna dalam menggunakan karena pengkodean menggunakan 

visual blok kode (Abdila & Gunawan, 2022). Dimana perangkat ini bersifat gratis atau 

freeware sehingga tidak membebani bagi para pengguna ataupun program 

setelahnya (Kadir dalam Martani, Hardayanto, & Sopyan, 2013). 

Game interaktif merupakan alat pembelajaran yang menyatakan antara 

pembelajaran dan permainan yang cocok untuk anak SD sehingga terkesan lebih 

menyenangkan (Liskinasih, Sulistyo, & Purnawati, 2023). Serta banyak sekali yang 

menggunakannya sekarang (Nugraheny & Destiranti, 2016). Yang mana di dalamnya 

berisi sebuah video, film, atau fotografi komputer yang berfungsi untuk edukasi, 

hiburan maupun ketangkasan (Hendra & Hidayati, 2023). 

Puzzle yaitu salah satu misteri permainan yang di buat untuk memberikan 

kesenangan saat memecahkan masalah (Hermawan, Herumurti, & Kusdaryawan, 

2017). Dimana cara bermainnya dengan menggabungkan potong-potongan menjadi 

sebuah gambar yang benar (Husna, Sari & Halim, 2017). Sehingga membuat peserta 

didik menjadi lebih kreatif (Sanjaya dkk., 2019). 

 

METODE PENELITIAN 

Waterfall ialah bentuk model dari SDLC yang sifatnya terukur dari awal hingga 

akhir (Maulana, 2022). Dimana Tekniknya mendekati siklus hidup perangkat lunak 

yang berfungsi secara urut di mulai dari analisis sampai pemeliharaan (Anggraini, 

Khoirani & Armansyah, 2024). Metode ini juga bisa di sebut sebagai model tentang 

kehidupan perangkat lunak yang linier, serta menggambarkan sebuah program 

secara berurutan (Anisa dkk., 2024). Secara detail metodologi ini telah terbukti dan 

dapat di gambarkan sebagai berikut : 
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Gambar 1 Metode Waterfall 

 

Sumber: 

1. Requirement 

   Requirement ialah salah satu kebutuhan baik konsumen maupun pengguna 

yang di gunakan sebagai bahan kerja mereka (Nasrullah dkk.,2021). Requirement, 

dalam konteks yang lebih luas, merujuk pada seperangkat kondisi atau kapabilitas 

yang dibutuhkan oleh suatu sistem untuk memenuhi tujuan tertentu. Dalam dunia 

pengembangan produk atau sistem, requirement ini menjadi semacam “resep” atau 

“blueprint” yang akan diikuti dalam proses pengembangan. 

2. Design  

   Design merupakan sebuah proses dari kreativitas manusia yang berfungsi 

untuk membuat segala hal dan juga bermanfaat untuk masyarakat (Anindita 

&Riyanti, 2016). 

  Sehingga menjadi spesifikasi di mulai dari arsitektur program hingga 

kebutuhan material untuk pembuatan program (Ahdan dkk., 2020). Proses ini tidak 

hanya melibatkan imajinasi, tetapi juga pertimbangan terhadap fungsi, estetika, dan 

kebutuhan pengguna. Dengan kata lain, desain adalah jembatan antara ide dan 

realitas.  

3. Implementation  

    Implementation adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem (Pramuji & 

Munir pembelajaran sesuai peran dan fungsinya. Dalam Setiawan (2004) 

Implementation mengacu pada pengembangan aktivitas yang berhubungan melalui 

proses interaksi antara tujuan dan tindakan untuk mencapainya, dengan didukung 

oleh jaringan pelaksana dan birokrasi yang efisien. Implementasi berarti 

menerjemahkan desain pembelajaran, kurikulum, atau metode baru ke dalam 

kegiatan sehari-hari di kelas atau lembaga pendidikan 

4. Verification  
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Verification yaitu suatu sistem yang digunakan sebagai verifikasi dari sistem 

itu sendiri (Muflihin, Dika & Handayani, 2020). Yang bertugas sebagai tempat 

pemeriksaan benar atau tidaknya masalah tanpa diadakannya adanya revisi (Ariani, 

Hidayanto, & Anam, 2023). 

  Ini berarti, verifikasi adalah proses memeriksa dan memastikan bahwa suatu 

sistem, baik itu sistem perangkat lunak, sistem fisik, atau sistem lainnya, telah 

dirancang, dibangun, dan berfungsi sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan. 

Verifikasi dilakukan sebelum suatu produk atau sistem diluncurkan untuk 

memastikan bahwa tidak ada kesalahan yang signifikan yang perlu diperbaiki. 

5. Maintenance  

Maintance ialah penilaian tingkat kekurangan produk dalam model distribusi 

(Pranoto, Matondang, & Siregar, 2013). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Game website scratch yang berjudul game interaktif belajar puzzle hewan dan 

suara ini memiliki beberapa tahapan atau sprite. 
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1. Sprite hewan kucing (cat) 

Pada sprite cat ini terdapat 4 blog kode, blok kode yang pertama yaitu when 

this sprint clicked. Lalu blog kode yang ke-dua ialah when I Receive Correct, if then, 

Seleted sprite – cat yang ditempatkan di dalam if then, go to x ().y(), broadcast 

victory, forever, set dragmode drangable. Kemudian blog kode ke tiga di awali 

when Gren flag, set number of sulves to 0, go to x.y,set size to%, if mouse down 

then, wait until not mouse down, if  else, di dalam if terdapat seleted sprite cat, if 

tauching cat then, broadcast correct, change number of sulves by 0, di bawah else 

blog kode broadcast wrong cat  

 Pada sprite cat yang pertama adalah Variabel untuk menambahkan “number 

of sulves and selected sprite “yang berfungsi untuk mengelola data yang dapat 

disimpan dan diubah. Sprit yang kedua adalah event untuk blog kode “when Gren 

flag, when this clicked, when I receive and Broadcast” yang terdapat di dalam sprite 

event yang berguna untuk memulai atau memicu program. Selanjutnya sprite yang 

akan di pakai adalah motion untuk mengatur blog kode “go to x: () y() yang berfungsi 

sebagai tempat untuk menggerakkan sprite di panggung. Langkah selanjutnya 

dengan menambahkan “Sounds” ini digunakan untuk mengelola suara dalam 

proyek. 

    Langkah sprite selanjutnya dengan cara Control dengan blog kode “forrver, if 

() then, wait until (), if () then else yng dapat di gunakan untuk mengatur alur dan 

logika program. Kemudian menggunakan sprite klooks, sprite ini untuk 

menambahkan set size to ()% y g berfungsi sebagai mengatur tampilan sprite dan latar 

belakang. Selanjutnya dengan cara sprite Sensing, sprite ini memgaplikan “Set drag 

mode (), Mouse down?, Touching ()?, yang digunakan untuk membaca input dan 

informasi dari lingkungan. Dan sprite terakhir ialah operators dimana sport ini untuk 

blog kode “() = () & And / Or / Not. 

 

 

 



Latifa dkk  Desain Game Interaktif…. 

Bojonegoro, 14 Desember 2024 966                          Prosiding Seminar Nasional 
 

 

 

 

 

2. Sprite hewan bebek (duck 

 

Pada sprite duck ini terdapat 4 blog kode, blok kode yang pertama yaitu when 

this sprint clicked. Lalu blog kode yang ke-dua ialah when I Receive Correct, if then, 

Seleted sprite – duck yang ditempatkan di dalam if then, go to x.y, broadcast victory, 

forever, set dragmode drangable. Kemudian blog kode ke tiga di awali when Gren 

flag, set number of sulves to 0, go to x.y,set size to%, if mouse down then, wait until 

not mouse down, if  else, di dalam if terdapat seleted sprite duck, if tauching frog then, 

broadcast correct, change number of sulves by 0, di bawah else blog kode broadcast 

wrong cat. 

Pada sprite cat yang pertama adalah Variabel untuk menambahkan “number of 

sulves and selected sprite “yang berfungsi untuk mengelola data yang dapat 

disimpan dan diubah. Sprit yang kedua adalah event untuk blog kode “when Gren 

flag, when this clicked, when I receive and Broadcast” yang terdapat di dalam sprite 

event yang berguna untuk memulai atau memicu program. Selanjutnya sprite yang 

akan di pakai adalah motion untuk mengatur blog kode “go to x: () y() yang berfungsi 

sebagai tempat untuk menggerakkan sprite di panggung. Langkah selanjutnya 

dengan menambahkan “Sounds” ini digunakan untuk mengelola suara dalam 

proyek. 
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Langkah sprite selanjutnya dengan cara Control dengan blog kode “forrver, if () 

then, wait until (), if () then else yng dapat di gunakan untuk mengatur alur dan logika 

program. Kemudian menggunakan sprite klooks, sprite ini untuk menambahkan set 

size to ()% y g berfungsi sebagai mengatur tampilan sprite dan latar belakang. 

Selanjutnya dengan cara sprite Sensing, sprite ini memgaplikan “Set drag mode (), 

Mouse down?, Touching ()?, yang digunakan untuk membaca input dan informasi 

dari lingkungan. Dan sprite terakhir ialah operators dimana sport ini untuk blog kode 

“() = () & And / Or / Not 

 

3. Sprite katak(frog) 

Pada sprite kucing ini terdapat 4 blog kode, blok kode yang pertama yaitu when 

this sprint clicked. Lalu blog kode yang ke-dua ialah when I Receive Correct, if then, 

Seleted sprite – frog yang ditempatkan di dalam if then, go to x.y, broadcast victory, 

forever, set dragmode drangable. Kemudian blog kode ke tiga di awali when Gren 

flag, set number of sulves to 0, go to x.y,set size to%, if mouse down then, wait until 

not mouse down, if  else, di dalam if terdapat seleted sprite frog, if tauching frog then, 

broadcast correct, change number of sulves by 0, di bawah else blog kode broadcast 

wong cat. Pada sprite cat yang pertama adalah Variabel untuk menambahkan 

“number of sulves and selected sprite “yang berfungsi untuk mengelola data yang 

dapat disimpan dan diubah. Sprit yang kedua adalah event untuk blog kode “when 

Gren flag, when this clicked, when I receive and Broadcast” yang terdapat di dalam 

sprite event yang berguna untuk memulai atau memicu program. Selanjutnya sprite 

yang akan di pakai adalah motion untuk mengatur blog kode “go to x: () y() yang 

berfungsi sebagai tempat untuk menggerakkan sprite di panggung. Langkah 

selanjutnya dengan menambahkan “Sounds” ini digunakan untuk mengelola suara 

dalam proyek. 
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Langkah sprite selanjutnya dengan cara Control dengan blog kode “forrver, if () 

then, wait until (), if () then else yng dapat di gunakan untuk mengatur alur dan logika 

program. Kemudian menggunakan sprite klooks, sprite ini untuk menambahkan set 

size to ()% y g berfungsi sebagai mengatur tampilan sprite dan latar belakang. 

Selanjutnya dengan cara sprite Sensing, sprite ini memgaplikan “Set drag mode (), 

Mouse down?, Touching ()?, yang digunakan untuk membaca input dan informasi 

dari lingkungan. Dan sprite terakhir ialah operators dimana sport ini untuk blog kode 

“() = () & And / Or / Not 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan game interaktif belajar puzzle 

hewan dan suara menggunakan Scratch, dapat disimpulkan bahwa: 1) Scratch 

merupakan platform yang sangat cocok untuk mengembangkan game edukasi 

sederhana namun efektif, terutama untuk anak-anak usia dini. 2) Game interaktif 

berbasis puzzle dapat menjadi media pembelajaran yang menyenangkan dan efektif 

untuk mengenalkan konsep-konsep dasar, seperti pengenalan hewan dan suara. 3) 

Model Waterfall terbukti efektif dalam mengelola proses pengembangan game ini, 

dari tahap perencanaan hingga implementasi. 4) Fitur-fitur dalam Scratch, seperti 

blok kode visual, sprite, dan suara, sangat membantu dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif dan menarik. 5) Game ini dapat menjadi alternatif 

pembelajaran yang menyenangkan dan dapat dilakukan secara mandiri oleh anak-

anak. 
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