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Abstrak— Scratch adalah sebuah aplikasi pemrograman yang memungkinkan pengguna 

membuat produk tanpa perlu memahami secara mendalam tentang bahasa pemrograman. 
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui hasil game menangkap kata majemuk untuk siswa 
sekolah dasar dengan menggunakan website scratch. Metode yang digunakan SDLC 
waterfall. Hasil dari penelitian ini merupakan 1) sprite pertama level 1, 2) sprite kata 
majemuk level 1, 3) sprite Dot, 4) sprite kata kerja level 1, 5) sprite pertama level 2, 6) sprite 
kata majemuk level 2, 7) sprite kata kerja level 2, 8) sprite pertama level 3, 9) sprite kata 
majemuk level 3, dan 10) sprite kata kerja level 3.   

 

Kata kunci— Siswa sekolah dasar, kata majemuk, dan scratch 

 

Abstract—Scratch is a programming application that allows users to create products without the need 
to understand deeply about programming languages. The purpose of this study is to determine the 
results of compound word catching games for elementary school students using the scratch website. 
The method used is SDLC waterfall. The results of this study are 1) the first sprite level 1, 2) 
compound word sprite level 1, 3) dot sprite, 4) verb sprite level 1, 5) first sprite level 2, 6) compound 
word sprite level 2, 7) level 2 verb sprite, 8) first sprite level 3, 9) compound word sprites level 3 
and, 10) verrb sprites level 3.   

 
Keywords— Primary school students, compound words, and scratch 
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PENDAHULUAN 

 

Siswa sekolah dasar merupakan peserta didik yang menempuh pendidikan pada 

tingkat dasar (Retnasari dkk., 2024). Siswa sekolah dasar adalah anak usia 7 hingga 12 

tahun yang berada dalam masa perkembangan (Soedjatmiko, 2015). Siswa sekolah 

dasar juga merupakan individu yang mengalami perubahan dari aspek psikologis 

dan fisik (Lessy dkk., 2022). Siswa sekolah dasar ialah anak yang memiliki fisik 

tangguh dan kepribadian yang berkembang secara mandiri (Mokodompit, 2021). 

Karakteristik siswa sekolah dasar biasanya ditandai dengan energi yang 

melimpah serta rasa ingin tahu yang tinggi (Marsari dkk., 2021). Anak-anak pada usia 

ini juga dapat dikenali melalui berbagai kemampuan yang mereka tunjukkan (Sabani, 

2019). Selain itu, perkembangan siswa sekolah dasar mencakup berbagai aspek secara 

menyeluruh atau terpadu (Ikhsani dkk., 2023). 

Setiap siswa memiliki gaya belajar yang unik, oleh karena itu guru diharapkan 

untuk mengajar sesuai dengan karakteristik masing-masing siswa, sehingga siswa 

dapat lebih mudah memahami pelajaran yang disampaikan (Kurniati dkk., 2019). 

Cara belajar yang dapat digunakan adalah pembelajaran berdiferensiasi, siswa dapat 

menjadi pembelajar mandiri karena pembelajaran ini dirancang untuk mendorong 

siswa aktif dalam mencari dan menjalani proses belajar yang sesuai dengan 

kebutuhan mereka (Latifah, 2023. Salah satu gaya belajar yang dapat diterapkan 

adalah gaya belajar visual, yang mengandalkan kemampuan melihat dalam 

memahami informasi (Putri dkk., 2021). Selain itu, pembelajaran yang melibatkan 

aktivitas diskusi juga sangat penting, terutama untuk anak SD, diskusi 

memungkinkan siswa untuk berinteraksi, bertukar gagasan, dan memahami materi 

secara lebih mendalam (Sinurat dkk., 2021). 

Kata majemuk merupakan hasil dari proses pembentukan kata baru yang 

terbentuk melalui penggabungan dua atau lebih kata atau morfem bebas (Lieber 

dalam Fauziyah, 2020). Gabungan ini menghasilkan makna yang berbeda dari makna 

asal kata-kata tersebut (Alisjahbana dalam Daulay, 2016). Proses ini melibatkan 

penggabungan dua kata tunggal atau dua morfem dasar untuk menciptakan kata 

majemuk dengan makna baru yang unik dan berbeda (Wahidah, 2021). 

Kata majemuk memiliki beberapa ciri khas yang membedakannya, salah satu 

cirinya adalah tersusun dari kata-kata dasar (Keraf dalam Basyaruddin, 2015). Selain 

itu, kata majemuk tidak memungkinkan adanya sisipan di antara komponennya, 

susunannya tidak dapat diubah atau dibalik, dan tidak dapat diperluas secara parsial 

(Royani, 2021). Ciri- ciri lain kata majemuk adalah tidak memungkinkan adanya 

sisipan bentuk lain, seperti kata sambung "yang" atau "dan," memiliki unsur pusat 
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atau unsur-unsurnya setara, serta susunan pembentukannya tidak dapat 

dipertukarkan (Endrawati, 2023). 

 

Scratch adalah sebuah aplikasi pemrograman yang memungkinkan pengguna 

membuat produk tanpa perlu memahami secara mendalam tentang bahasa 

pemrograman (Sudihartinih dkk., 2021). Scratch juga merupakan aplikasi 

mempermudah pengguna dalam membuat program tanpa harus menghadapi 

kerumitan teknis (Muharram & Fajrin, 2021), selain itu scratch merupakan alat 

pemrograman yang mudah digunakan untuk membuat media pembelajaran 

(Tajuddin dkk., 2023). Scratch juga dikenal sebagai aplikasi pemrograman yang dapat 

diakses secara gratis (Gunawan & Al Irsyadi, 2016).  

Scratch berfungsi sebagai alat belajar yang menarik untuk memperbanyak 

pengalaman pembelajaran (Rahmadika dkk., 2024). Scratch juga berfungsi untuk 

melatih kreativitas pengguna dan sebagai persiapan dalam pemrograman 

(Hardiansyah dkk., 2023). Scratch digunakan untuk merancang tampilan dalam 

bentuk animasi yang menampilkan fungsi dasar pembelajaran (Saputra & Perdana, 

2024). Selain itu, Scratch juga berfungsi sebagai alat pembelajaran yang menarik untuk 

meningkatkan kualitas dalam pembelajaran (Fitriani & Yahfizham, 2024). 

 

 

METODE PENELITIAN 

 

Metode penelitian ini menggunakan metode SDLC (System Development Life 

Cycle).   adalah rangkaian tahapan dalam pengembangan perangkat lunak yang 

mencakup tahap kebutuhan (requirement), perancangan (design), implementasi, 

pengujian, dan pemeliharaan (Kurniayanti & Murdiani, 2022). Salah satu model yang 

digunakan dalam metode ini adalah metode Waterfall, yaitu pendekatan yang 

dilakukan secara terstruktur dan berurutan sesuai dengan tahapan yang telah 

ditentukan (Wijaya & Astuti, 2019). Berikut tahapan model waterfall 
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                                                   Gambar 1. Metode Waterfall 

                                                    

 

 

 

1. Requirement 

 

Pada tahap requirement atau disebut tahap kebutuhan ini merupakan tahapan 

untuk menentukan kebutuhan sistem dengan dilakukan pengumpulan data melalui 

metode penelitian atau studi literatur (Driyani, 2018). Keberhasilan proses 

pengembangan sistem secara keseluruhan termasuk kelengkapan fitur yang 

dihasilkan, sangat bergantung pada hasil dari analisis kebutuhan tersebut (Cahyono 

dkk., 2022).  

 

2. Design 

 

Pada tahap desain, yang merupakan bagian dari pengembangan perangkat lunak, 

dilakukan serangkaian langkah sistematis untuk menghasilkan rancangan program 



Yuliana, dkk                                            Desain Game Menangkap… 

Bojonegoro, 14 Desember 2024 1109                          Prosiding Seminar Nasional 
 

   

yang sesuai dengan kebutuhan dan tujuan sistem secara keseluruhan (Izulhaq dkk., 

2023). Tahap ini mencakup penyusunan spesifikasi, seperti arsitektur program, desain 

tampilan, gaya visual, serta kebutuhan material atau bahan yang diperlukan untuk 

mengembangkan game edukasi interaktif (Rahayu & Fujiati, 2018). Selain itu, tahap  

design berperan penting dalam menentukan struktur keseluruhan dari rancangan 

sistem (Fathoroni dkk., 2020). Berikut adalah proses design game tangkap kata 

majemuk untuk Siswa Sekolah Dasar dengan Menggunakan Website Scratch 

digambarkan melalui flowchart berikut. 

                     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 2. Flowchart 

3. Implementation  

 

Proses implementasi desain ke dalam tahap pemrograman atau coding 

merupakan langkah yang membutuhkan waktu cukup lama, pada tahap ini, 

diperlukan berbagai penyesuaian dan perbaikan untuk memastikan teknologi 

informasi yang dihasilkan siap digunakan dan berfungsi secara optimal (Subiksa & 
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Ariawan, 2024). Setelah itu, program harus melalui proses pengujian terlebih dahulu 

untuk memastikan bebas dari kesalahan (Pricillia, 2021).  

 

 

 

 

 

  4. Verification 

 

Tahap verification dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh fitur bekerja 

dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Abidin dkk., 2024). Uji coba ini 

diharapkan menghasilkan hasil yang tepat dan memastikan sistem siap digunakan 

serta memenuhi standar yang telah ditetapkan (Wafa dkk., 2024).  

 

 

5.  Maintenance 

 

Pada proses maintenance ini, berupaya mengembangkan sistem yang telah 

dirancang, untuk memperbaiki kesalahan yang terlewat agar game dapat berfungsi 

dengan baik (Majid dkk., 2022). Tahap ini mencakup perbaikan terhadap kesalahan 

yang tidak terdeteksi pada tahap sebelumnya (Susila, 2022).  

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Desain game menangkap kata majemuk untuk siswa sekolah dasar dengan 

menggunakan website scratch memiliki hasil sebagai berikut.   
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1. Sprite pertama level 1 

        

 Sprite pada level 1 yang kami gunakan seperti blok kode dibawah ini. 

 

 

 

Gambar 3.  Sprite level 1 

 

Sprite level 1 terdapat blok kode pertama yang berisi when green flag clicked, 

switch backdrop to Jurasik, show. Blok kode when green flag clicked terletak  pada kode 

Events yang berfungsi untuk memulai permainan. Swich backdrop to pada kode Looks  

yang berfungsi menggubah background  ketetentuan menjadi Jurassic. Blok  kode show 

terletak pada kode Looks  kode ini berfungsi supaya backdrop Jurassic bisa muncul di 

awal permainan. Sprite level 1 blok kode ke dua dan tiga yang berisi when I recive level 

1, when I recive level 2,  hide. Blok kode when I recive level 1 dan when I recive level 2 yang 

terletak pada kode Events yang berfungsi untuk  ubah ketentuan menjadi level 1 dan 

level 2. Blok kode hide terletak pada menu Looks yang blok ini berfungsi untuk  

menyembunyikan sprite level 1 dan sprite level 2 saat permainan dimulai. 

Sprite level 1 blok kode ke empat, lima dan enam  yang berisi when backdrop 

swirches to room 1, when backdrop swirches to room 2, when backdrop swirches to colorful 

city, hide. Blok kode when backdrop swirches to room 1 dan hide yang terletak pada menu 

kode Eents dan Looks berfungsi menyembunyikan sprite” room 1” ketika backdrop 

berubah menjadi “room 1” saat permainan dimulai pada level 1. Blok kode when 

backdrop swirches to room 2 dan hide terletak pada menu Events dan hide ini berfungsi 

menyembunyikan sprite ketika backdrop berubah menjadi “ Room 2” saat permainan 

dimulai pada level 2. Blok kode when backdrop swirches to Colorful city dan hide yang 
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terletak pada Events dan Looks berfungsi digunakan untuk menyembunyikan sprite 

ketika backdrop berubah menjadi Colorful city saat permainan level 3 dimulai.  

Sprite blok kode ketujuh berisi when this sprite clicked, set klik untuk mulai to 

level 1, switch backdrop to room 1, hide. Blok kode when this sprite clicked terletak pada 

kode events berfungsi  memulai level ketika sprite diklik. Blok kode  set klik untuk 

mulai to level 1 terletak pada kode Variables yang berfungsi untuk menandai bahwa 

level permainan sudah dimulai. Blok swichh backdrop room 1  terletak pada kode Looks 

yang berfungsi untuk menggubah backdrop menjadi Room 1 dalam permainan. Blok 

kode hide terletak pada menu Looks yang berfungsi menyembunyikan sprite pada saat 

memulai level agar tidak terlihat lagi.  

 

2. Sprite  kata majemuk level 1 

 

Sprite pada kata majemuk level 1 yang kami gunakan seperti blok kode dibawah 

ini. 

 

 
 

Gambar 4. Sprite kata majemuk level 1 

 

Sprite kata majemuk terdapat blok kode pertama yang berisi when green flag 

clicked yang terletak pada menu Events berfungsi  ketika tombol bendera hijau diklik 

maka game akan dimulai. Selanjutnya kode kedua pergi ke Looks lalu pilih hide blok 

ini digunakan untuk menyembunyikan sprite utama agar tidak terlihat. Selanjutnya 

kode set Skor to 0 yang berada di Variables, berfungsi untuk mengatur variabel skor ke 

nilai awal 0. Kode ketiga masuk pada Events lalu pilih kode forever letakkan di bawah 

kode set Skor to 0, kode forever berfungsi agar program berjalan berulang-ulang sampai 

dihentikan secara manual.  Kode selanjutnya pada menu Control lalu pilih wait pick 

random 1 to 1 seconds dan create clone of myself. Kode ini berfungsi untuk menunggu 
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selama durasi acak antara 1 hingga 1 detik sebelum melanjutkan dan create clone of 

myself berfungsi untuk membuat klon dari sprite utama. 

Sprite kata majemuk blok kedua sprite kata majemuk level 1 pergi ke Control lalu 

tambahkan when I start as a clone, program ini dijalankan ketika klon baru dari sprite 

dibuat. Lalu pergi ke Looks pilih switch costume to pick random 1 to 20 berfungsi untuk 

mengubah kostum sprite ke salah satu dari 20 kostum secara acak. Selanjutnya 

tambahkan go to [random position] yang berada di Motion, ini digunakan untuk 

memindahkan sprite ke posisi acak saat game dimainkan. Setelah itu, pergi ke Motion 

pilih set x to, atur menjadi 500, berfungsi untuk menempatkan sprite di koordinat 

x=500 di luar layar sebelah kanan. Selanjutnya pergi ke menu Control lalu pilih repeat 

until [x position < -170] atur seperti pada gambar diatas, dilakukan agar berulang-

ulang hingga sprite bergerak ke posisi x kurang dari -170 di luar layar sebelah kiri. Di 

dalam repeat until masukkan change [x] by [-3] yang terletak di menu Motion, 

digunakan untuk menggeser sprite ke kiri dengan kecepatan -3. Selanjutnya 

tambahkan if [touching Dot?] then yang terletak di menu Control, kode tersebut untuk 

mengecek apakah sprite menyentuh sprite bernama Dot atau tidak. Jika menyentuh 

tambahkan start sound [Coin] di menu Sound untuk memberi efek suara koin. Susunan 

kode selanjutnya ada change [Skor] by [1] terletak di menu Variables, berfungsi 

menambah skor dengan nilai 1. Setelah change [Skor] by [1] tambahkan kode delete this 

clone yang terletak di menu Control untuk menghapus klon yang disentuh. Pergi ke 

menu Control lalu masukkan kode if [Skor > 4] then, digunakan untuk mengecek 

apakah skor sudah lebih dari 4. Jika sudah tambahkan kode switch backdrop to [Kamu 

Menang lanjut lvl 2] di menu Looks  untuk mengubah latar menjadi "Kamu Menang" 

dan lanjut ke level 2. Setelah itu, pergi ke menu Control dan pilih kode stop [all] untuk 

menghentikan semua program. Terakhir tambahkan kode delete this clone untuk 

menghapus klon setelah program selesai. 

Sprite kata majemuk blok ketiga sprite kata majemuk yang ber isi play when green 

flag clicked, repeat 10,  sound [Video Game 1] until done. Blok kode when green flag clicked 

pada menu Events berfungsi  saat tombol bendera hijau ditekan, blok ini akan 

memulai suara sound. Blok kode repeat 10 dan play sound [Video Game 1] until done 

berfungsi untuk memutar suara video game 1 sebanyak 10 kali, dengan urutan selesai 

satu per satu. 

Sprite kata majemuk blok ke empat pada sprite kata majemuk level 1 berisi when 

backdrop switches to terletak di menu Events dan hide pada menu Looks, kode ini 

digunakan untuk memastikan sprite tersembunyi  saat latar belakang berubah 

menjadi salah satu dari Jurassic, Room 2, Colorful City, Room 1, atau latar belakang 

"Kamu Menang". 
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3. Sprite kata kerja level 1 

 

Sprite pada kata kerja level 1 menggunakan seperti blok kode dibawah ini. 

 

 
 

Gambar 5. Sprite kata kerja level 1 

 

 

Sprite blok pertama kata kerja level 1 berisi when green flag clicked, dari menu 

Events dan kode hide dari menu Looks untuk menyembunyikan sprite saat permainan 

dimulai. Kemudian pilih set [skor] to [0] dari menu Variables. Pastikan membuat 

variabel skor terlebih dahulu. Setelah itu tambahkan Forever yang terletak di menu 

Control. Letakkan wait pick random seconds dari Control di dalam forever atau bisa dilihat 

pada gambar diatas, pick random ganti menjadi [1] to [1], karena pick random [1] to [1] 

digunakan untuk menunggu durasi acak. Terakhir tambahkan create clone of [myself] 

dari Control untuk membuat klon sprite. 

Sprite blok kedua  kata kerja level 1 yang berisi when I start as a clone pada menu 

Control lalu Tambahkan blok switch costume to [pick random 1 to 14] yang berasal dari 

menu Looks untuk mengganti kostum sprite secara acak. Kemudian tambahkan kode 

go to [random position] dari menu Motion untuk menempatkan klon di posisi acak. Pilih 

menu Motion dan tambahkan kode set x to [500] untuk memulai klon dari sisi kanan 

layar. Gunakan repeat until [x position < 170] dari menu Control untuk menjalankan 

aksi hingga posisi x klon berada di kiri layar. Tambahkan change x by [-3] dari menu 

Motion agar klon bergerak ke kiri. Kemudian gunakan if [touching [Dot]] then dari 

menu Control untuk mendeteksi tabrakan dengan animasi Dot. Setelah itu, pergi ke 

menu Sound dan tambahkan kode start sound [Coin] untuk memutar efek suara. Suara 

bisa disesuaikan dengan game atau proyek yang dibuat. Selanjutnya, pilih menu 

Variables dan pilih kode change [Skor] by 1 menambah skor sebanyak 1. Skor bisa 
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diubah sesuai dengan jumlah yang diinginkan. Tambahkan delete this clone dari menu 

Control untuk menghapus klon. Gunakan if [Skor > 4] then dari kategori Control. 

Tambahkan switch backdrop to [Kamu Menang mnj lvl 2] dari menu Looks untuk 

mengubah latar belakang. Kemudiah pilih kode hide dari menu Looks untuk 

menyembunyikan sprite. Terakhir pilih menu Control, tambahkan kode delete this clone.  

Sprite blok ketiga kata kerja level 1 yang berisi when backdrop switches to Jurassic, 

sesuaikan dengan background yang diinginkan, kemudian pilih hide di menu Looks, 

hide digunakan untuk menyembunyikan sprite ketika latar berubah ke background 

Jurassic. Selanjutnya sprite blok ketiga kata kerja level 1 tambahkan lagi kode when 

backdrop switches to Kamu Menang mnj lvl 2, kemudian tambahkan hide untuk 

menyembunyikan sprite ketika latar berubah ke background "Kamu Menang". Setelah 

itu, untuk menampilkan sprite ketika latar berubah ke Room 1 tambahkan kode when 

backdrop switches to Room 1 dan beri kode show dari menu Looks. 

 

4. Sprite Dot  

 

Sprite Dot menggunakan blok kode dibawah ini  

 

 

 

 
Gambar 6. Sprite Dot 

 

 

 Sprite Dot, blok  pertama berisi when green flag clicked  pada menu  Events  kode 

ber fungsi  untuk memulai permainan saat bendera hijau diklik. Tambahkan set size 

to pada menu Looks atur menjadi 50%. Selanjutnya tambahkan go to x dan y, pada 

menu Motion untuk memposisikan sprite di titik awal pada koordinat ubah x = -20 dan 

y = 0, untuk membuat efek gravitasi tambahkan kode forever pada menu Control untuk 
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menciptakan efek berulang-ulang tanpa henti selama game berlangsung. Di dalam 

menu Events pilih kode forever, tambahkan change y by -8 pada menu Motion hal ini 

untuk mengurangi nilai y secara terus-menerus dan menciptakan efek gravitasi 

sehingga sprite terlihat jatuh ke bawah. Selanjutnya membuat animasi Dot meloncat, 

masuk pada menu Control lalu pilih kode forever pada menu Control, setelah itu  

tambahkan kode  if then pada menu Control  masukan kode Sensing  key space pressed? 

pada menu Sensing didalam if then tersebut untuk mendeteksi apakah tombol spasi 

ditekan oleh pemain. Tambahkan kode change y by 16 pada menu Motion untuk 

membuat sprite melompat ke atas pada ketika ketika tombol spasi ditekan. 

Sprite dot blok kedua berisi clicked when green flag clicked pada menu Events untuk 

memulai permainan ketika bendera hijau diklik. Setelah itu tambahkan kode forever 

pada menu Control hal ini berfungsi menjalankan animasi berulang-ulang tanpa henti. 

Masuk pada menu Control lalu pilih kode forever,lalu masuk kemenu Motion 

tambahkan point in direction ubah 0 menjadi 90 untuk mengatur arah sprite ke kanan. 

Tambahkan kode next costume pada menu Looks untuk mengganti kostum sprite secara 

berulang, menciptakan efek animasi berjalan. Pastikan animasi dapat berjalan. Setelah 

itu, tambahkan kode wait pada menu Control ubah angka 0 menjadi 0.25 seconds untuk 

memberikan jeda antara pergantian kostum, sehingga animasi terlihat lebih santai. 

Selanjutnya membuat efek rotasi saat spasi ditekan. Tambahkan if then pada menu 

Control, lalu masuk pada menu Sensing tambahkan  key space pressed? di dalam kode if 

then tersebut. Hal ini bertujuan untuk mendeteksi tombol spasi. Tambahkan kode turn 

clockwise 15 degrees pada menu Motion di dalam if  then untuk memutar sprite searah 

jarum jam sebesar 15 derajat. Lalu tambahkan wait 1 seconds pada menu Control ubah 

1 menjadi 0.25 di dalam kode if then untuk memberikan jeda pada rotasi pertama. 

Terakhir rambahkan kode turn clockwise 15 degrees lagi pada menu Motion untuk 

melanjutkan rotasi, ini menciptakan efek rotasi dua langkah saat tombol spasi ditekan. 
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5. Sprite pertama level 2 

 

Pada sprite level 2 menggunakan blok kode sebagai berikut. 

 

 
Gambar 7. Sprite level 2 

 

Sprite level 2 blok kode pertama yang berisi, when green flag clicked, switch 

backdrop to jurasic, show. Blok kode when green flag clicked terletak pada kode Events 

yang berfungsi ketika diklik tombol when green flag clicked memulai permainan level 

2. Blok switch backdrop to Jurassic dan show terletak pada kode Looks yang berfunsi 

mengganti background ke Jurassic dan tampilkan pada permainan level 2.  

Sprite level 2 terdapat blok kode kedua yang berisi, when this sprite clicked, hide, 

switch backdrop to room 2. Blok kode when this sprite clicked terletak pada kode Events 

yang berfungsi ketika sprite diklik memulai permainan. Blok kode hide dan switch  

terletak pada kode Looks yang berfungsi menyembunyikan dan mengganti 

background menjadi Room 2 saat permainan level 2 dimulai.  

Sprite level 2 blok ketiga, empat, dan lima yang berisi, when backdrop switches to 

room 1, hide, when backdrop switches to room 2, hide, when backdrop switches to colorful city, 

hide. Blok kode when backdrop switches to room 1 dan hide terletak pada kode Events dan 

Looks yang berfungsi menyembunyikan sprite room 1 ketika backdrop berubah 

menjadi Room 1 saat permainan dimulai pada level 1. Blok kode when backdrop 

swirches to room 2 dan hide terletak pada menu Events berfungsi menyembunyikan 

sprite ketika backdrop berubah menjadi Room 2 saat permainan dimulai pada level 2. 

Blok kode when backdrop swirches to colorful city dan hide yang terletak pada menu  

Events dan Looks berfungsi digunakan untuk menyembunyikan sprite ketika backdrop 

berubah menjadi Colorful city saat permainan level 3 dimulai. 
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6. Sprite kata majemuk level 2 

 

Pada sprite kata majemuk level 2 menggunakan blok kode sebagai berikut. 

 

 
 

Gambar 8. Sprite kata majemuk level 2 

 

Sprite kata majemuk  level 2 blok kode pertama yang berisi when green flag clicked 

yang terletak pada menu Events berfungsi  ketika tombol bendera hijau diklik maka 

game akan dimulai. Selanjutnya kode kedua pergi ke Looks lalu pilih hide blok ini 

digunakan untuk menyembunyikan sprite utama agar tidak terlihat. Selanjutnya kode 

set Skor to 0 yang berada di Variables, berfungsi untuk mengatur variabel skor ke nilai 

awal 0. Kode ketiga masuk pada Events lalu pilih kode forever letakkan di bawah kode 

set Skor to 0, kode forever berfungsi agar program berjalan berulang-ulang sampai 

dihentikan secara manual.  Kode selanjutnya pada menu Control lalu pilih wait pick 

random 1 to 1 seconds dan create clone of myself. Kode ini berfungsi untuk menunggu 

selama durasi acak antara 1 hingga 1 detik sebelum melanjutkan dan create clone of 

myself berfungsi untuk membuat klon dari sprite utama. 

Blok kedua kata majemuk level 2 pergi ke Control lalu tambahkan when I start as 

a clone, program ini dijalankan ketika klon baru dari sprite dibuat. Lalu pergi ke Looks 

pilih switch costume to [pick random 1 to 14 berfungsi untuk mengubah kostum sprite ke 

salah satu dari 14 kostum secara acak. Selanjutnya tambahkan go to [random position] 

yang berada di Motion, ini digunakan untuk memindahkan sprite ke posisi acak saat 

game dimainkan. Setelah itu, pergi ke Motion pilih set x to, atur menjadi 500, berfungsi 

untuk menempatkan sprite di koordinat x=500 di luar layar sebelah kanan. 

Selanjutnya pergi ke menu Control lalu pilih repeat until [x position < -170] atur seperti 

pada gambar diatas, dilakukan agar berulang-ulang hingga sprite bergerak ke posisi 
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x kurang dari -170 di luar layar sebelah kiri. Di dalam repeat until masukkan change [x] 

by [-3] yang terletak di menu Motion, digunakan untuk menggeser sprite ke kiri dengan 

kecepatan -3. Selanjutnya tambahkan if [touching Dot?] then yang terletak di menu 

Control, kode tersebut untuk mengecek apakah sprite menyentuh sprite bernama Dot 

atau tidak. Jika menyentuh tambahkan start sound Coin di menu Sound untuk memberi 

efek suara koin. Susunan kode selanjutnya ada change [Skor] by [1] terletak di menu 

Variables, berfungsi menambah skor dengan nilai satu. Setelah change [Skor] by [1]” 

tambahkan kode “delete this clone” yang terletak di menu Control untuk menghapus 

klon yang disentuh. Pergi ke menu Control lalu masukkan kode if [Skor > 5] then, 

digunakan untuk mengecek apakah skor sudah lebih dari 5. Jika sudah tambahkan 

kode switch backdrop to [Room 2 mnj lvl  3] di menu Looks  untuk mengubah latar 

menjadi Room 2 dan lanjut ke level 3. Setelah itu tambahkan kode delete this clone 

untuk menghapus klon setelah program selesai. Blok ke tiga sampai tujuh pada sprite 

kata majemuk level 2  berisi when backdrop switches to terletak di menu Events dan 

tambahkan hide pada menu Looks, kode ini digunakan untuk memastikan sprite 

tersembunyi  saat latar belakang berubah menjadi salah satu dari Jurassic, Room 2, 

Colorful City, Room 1, atau latar belakang "Kamu Menang”, room 2 mnj lvl 3.  

 

7. Sprite kata kerja level 2 

 

Pada sprite kata kerja level 2 menggunakan blok kode sebagai berikut 

 

 
Gambar 9. Sprite kata kerja level 2 

 

Sprite kata kerja level 2 blok kode pertama berisi when green flag clicked, dari menu 

Events. Tambahkan kode hide dari menu Looks untuk menyembunyikan sprite saat 

permainan dimulai. Kemudian pilih set [skor] to [0] dari menu Variables. Pastikan 

membuat variabel skor terlebih dahulu. Setelah itu tambahkan Forever yang terletak 
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di menu Control. Letakkan wait [random time] seconds dari Control di dalam kode forever 

atau bisa dilihat pada gambar diatas, pick random diganti menjadi [1] to [1], karena pick 

random [1] to [1] digunakan untuk menunggu durasi acak. Terakhir tambahkan create 

clone of [myself] dari Control untuk membuat klon sprite. 

Sprite kata kerja level 2 blok kode kedua yang berisi when I start as a clone pada 

menu Control tambahkan kode switch costume to [pick random 1 to 14] yang berasal dari 

menu Looks untuk mengganti kostum sprite secara acak. Kemudian tambahkan kode 

go to [random position] dari menu Motion untuk menempatkan klon di posisi acak. Pilih 

menu Motion dan tambahkan kode set x to [500] untuk memulai klon dari sisi kanan 

layar. Gunakan repeat until [x position < 170] dari menu Control untuk menjalankan 

aksi hingga posisi x klon berada di kiri layar. Tambahkan change x by [-3] dari menu 

Motion agar klon bergerak ke kiri. Kemudian gunakan if [touching [Dot]] then dari 

menu Control untuk mendeteksi tabrakan dengan animasi Dot. Setelah itu, pergi ke 

menu Sound dan tambahkan kode start sound [Coin] untuk memutar efek suara. Suara 

bisa disesuaikan dengan game atau proyek yang dibuat. Selanjutnya, pilih menu 

Variables dan pilih kode change [Skor] by -1 mengurangi skor sebanyak -1. Skor bisa 

diubah sesuai dengan jumlah yang diinginkan. Tambahkan delete this clone dari menu 

Control untuk menghapus klon. Gunakan if [Skor > 5] then dari kategori Control. 

Tambahkan switch backdrop to [room mnj lvl 3] dari menu Looks untuk mengubah latar 

belakang. Kemudiah pilih kode hide dari menu Looks untuk menyembunyikan sprite. 

Terakhir pilih menu Control, tambahkan kode delete this clone.  

Sprite kata kerja level 2 blok kode ketiga, empat, lima, enam dan tujuh, yang 

berisi kode when backdrop switches to Jurassic, sesuaikan dengan background yang 

diinginkan, kemudian pilih hide di menu Looks, hide digunakan untuk 

menyembunyikan sprite ketika latar berubah ke background Room 2. Selanjutnya 

tambahkan lagi kode when backdrop switches to room 1, kemudian tambahkan hide 

untuk menyembunyikan sprite ketika latar berubah ke background Room 1. Setelah 

itu, untuk menampilkan sprite ketika latar berubah ke Colorful city tambahkan kode 

when backdrop switches to Room 2 mjn lvl 3 dan beri kode hide dari menu Looks. 
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8. Sprite pertama level 3 

 

Pada sprite level 3 menggunakan blok kode sebagai berikut 

 

 

 
 

Gambar 10. Sprite level 3 

 

Sprite level 3 blok kode pertama yang berisi, when green flag clicked, switch 

backdrop to Jurassic, show. Blok kode when green flag clicked terletak pada kode Events 

yang berfungsi ketika diklik tombol when green flag clicked memulai permainan level 

3. Blok switch backdrop to Jursasic dan show terletak pada kode Looks yang berfungsi 

mengganti background ke Jurassic dan tampilkan pada permainan level 3.  

Sprite level 3 blok kode kedua berisi, when this sprite clicked, set, switch backdrop to 

colorful city, hide. Blok kode when this sprite clicked terletak pada blok Events yang 

berfungsi memulai permainan level 3 setelah level 2 selesai dimainkan. Blok kode 

switch backdrop to Colorful city dan hide terletak pada kode Looks yang memiliki fungsi 

mengganti background ke Colorful city pada saat permainan level 3 dimuai dan 

menyembunyikan.  

Sprite level 3 blok kode ketiga dan empat yang berisi when I recive level 3, when I 

recive level 2,  hide. Blok kode when I recive level 3 dan when I recive level 2 yang terletak 

pada kode Events yang berfungsi untuk  ubah ketentuan menjadi level 2 dan level 3. 

Blok kode hide terletak pada menu Looks yang blok ini berfungsi untuk  

menyembunyikan sprite level 3 dan sprite level 2 saat permainan dimulai. 

Sprite level 2 blok kelima, enam dan tujuh yang berisi, when backdrop switches to 

room 1, hide, when backdrop switches to room 2, hide, when backdrop switches to colorful city, 

hide. Kode when backdrop switches to room 1 dan hide terletak pada kode Events dan Looks 
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yang berfungsi  menyembunyikan sprite Room 1 ketika backdrop berubah menjadi 

Room 1 saat permainan dimulai pada level 1. Kode when backdrop swirches to room 2 

dan hide terletak pada menu Events berfungsi menyembunyikan sprite ketika 

backdrop berubah menjadi Room 2 saat permainan dimulai pada level 2. Blok kode 

when backdrop swirches to colorful city dan hide yang terletak pada Events dan Looks 

berfungsi digunakan untuk menyembunyikan sprite ketika backdrop berubah 

menjadi  Colorful city saat permainan level 3 dimulai. 

 

 

9. Sprite kata majemuk level 3 

 

Sprite kata majemuk level 3 menggunakan blok kode sebagai berikut  

 

 
 

Gambar 11. Sprite kata majemuk level 3 

 

 

Sprite blok kata majemuk  level 3 blok kode pertama yang berisi when green flag 

clicked yang terletak pada menu Events berfungsi  ketika tombol bendera hijau diklik 

maka game akan dimulai. Selanjutnya kode kedua pergi ke Looks lalu pilih hide, kode 

ini digunakan untuk menyembunyikan sprite utama agar tidak terlihat. Selanjutnya 

kode set Skor to 0 yang berada di Variables, berfungsi untuk mengatur variabel skor ke 

nilai awal 0. Kode ketiga masuk pada Events lalu pilih kode forever letakkan di bawah 

kode set Skor to 0, kode forever berfungsi agar program berjalan berulang-ulang sampai 

dihentikan secara manual.  Kode selanjutnya pada menu Control lalu pilih wait pick 

random 1 to 1 seconds dan create clone of myself. Kode ini berfungsi untuk menunggu 

selama durasi acak antara 1 hingga 1 detik sebelum melanjutkan dan create clone of 

myself berfungsi untuk membuat klon dari sprite utama. 
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Blok kedua sprite kata majemuk level 3 berisi when I start as a clone pada menu 

Control. Blok ini berfungsi  untuk dijalankan ketika klon baru dari sprite dibuat. Lalu 

pergi ke Looks pilih switch costume to pick random 1 to 14 berfungsi untuk mengubah 

kostum sprite ke salah satu dari 14 kostum secara acak. Selanjutnya tambahkan go to 

[random position] yang berada di Motion, ini digunakan untuk memindahkan sprite ke 

posisi acak saat game dimainkan. Setelah itu, pergi ke Motion pilih set x to, atur menjadi 

500, berfungsi untuk menempatkan sprite di koordinat x=500 di luar layar sebelah 

kanan. Selanjutnya pergi ke menu Control lalu pilih repeat until [x position < -170] atur 

seperti pada gambar diatas, dilakukan agar berulang-ulang hingga sprite bergerak ke 

posisi x kurang dari -170 di luar layar sebelah kiri, dalam repeat until masukkan change 

[x] by [-3] yang terletak di menu Motion, digunakan untuk menggeser sprite ke kiri 

dengan kecepatan -3. Selanjutnya tambahkan if [touching Dot?] then yang terletak di 

menu Control, kode tersebut untuk mengecek apakah sprite menyentuh sprite 

bernama Dot atau tidak. Jika menyentuh tambahkan start sound [Coin] di menu Sound 

untuk memberi efek suara koin. Susunan kode selanjutnya ada change [Skor] by [1] 

terletak di menu Variables, berfungsi menambah skor dengan nilai 1. Setelah change 

[Skor] by [1] tambahkan kode delete this clone yang terletak di menu Control untuk 

menghapus klon yang disentuh. Pergi ke menu Control lalu masukkan kode if [Skor > 

5] then, digunakan untuk mengecek apakah skor sudah lebih dari 4. Jika sudah 

tambahkan kode switch backdrop to [colorful city akhir] di menu Looks  untuk mengubah 

latar dan lanjut ke background awal permainan setalah mencapai level terakhir yaitu 

level 3. Setelah itu, pergi ke menu Control dan pilih kode stop [all] untuk menghentikan 

semua program. Terakhir tambahkan kode delete this clone untuk menghapus klon 

setelah program selesai. Blok ke tiga, empat, lima, enam pada sprite kata majemuk 

level 3 berisi when backdrop switches to terletak di menu Events dan  hide pada menu 

Looks , kode ini digunakan untuk memastikan sprite tersembunyi  saat latar belakang 

berubah menjadi salah satu dari Jurassic, Room 1, Room 2, Colorful City, atau latar 

belakang "Kamu Menang" saat permainan berakhir. . 
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10. Sprite kata kerja level 3 

 

 
Gambar 12. Sprite kata kerja level 3 

 

 Sprite kata kerja level 3 pada blok kode pertama berisi, when green flag clicked, 

dari menu Events, hide dari menu Looks untuk menyembunyikan sprite saat permainan 

dimulai. Kemudian pilih set [skor] to [0] dari menu Variables. Pastikan membuat 

variabel skor terlebih dahulu. Setelah itu tambahkan forever yang terletak di menu 

Control. Letakkan wait [pick random] seconds dari Control di dalam forever atau bisa 

dilihat pada gambar diatas, pick random diganti menjadi [1] to [1], karena pick random 

[1] to [1] digunakan untuk menunggu durasi acak. Terakhir tambahkan create clone of 

[myself] dari Control untuk membuat klon sprite. 

Sprite kata kerja level 3 pada blok  kedua berisi when I start as a clone pada menu   

Control, lalu pilih kode switch costume to [pick random 1 to 14] yang berasal dari menu 

Looks untuk mengganti kostum sprite secara acak. Kemudian tambahkan kode go to 

[random position] dari menu Motion untuk menempatkan klon di posisi acak. Pilih 

menu Motion dan tambahkan kode set x to [500] untuk memulai klon dari sisi kanan 

layar. Gunakan repeat until [x position < 170] dari menu Control untuk menjalankan 

aksi hingga posisi x klon berada di kiri layar. Tambahkan change x by [-3] dari menu 

Motion agar klon bergerak ke kiri. Kemudian gunakan if [touching [Dot]] then dari 

menu Control untuk mendeteksi tabrakan dengan animasi Dot. Setelah itu, pergi ke 

menu Sound dan tambahkan kode start sound [Coin] untuk memutar efek suara. Suara 

bisa disesuaikan dengan game atau proyek yang dibuat. Selanjutnya, pilih menu 

Variables dan pilih kode change [Skor] by -1 mengurangi skor sebanyak -1. Skor bisa 

diubah sesuai dengan jumlah yang diinginkan. Tambahkan delete this clone dari menu 

Control untuk menghapus klon. Gunakan if [Skor > 5] then dari kategori Control. 

Tambahkan switch backdrop to [ colorful city akhir] dari menu Looks untuk mengubah latar 

belakang. Kemudiah pilih kode hide dari menu Looks untuk menyembunyikan sprite 
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dan pilih kode stop [all] pada menu Control yang berfungsi berhenti jika permainan 

berakhir.  Terakhir pilih menu Control, tambahkan kode delete this clone.  

Sprite kata kerja level 3 pada blok ketiga yang berisi when backdrop switches to 

Jurassic, hide di menu Looks, hide digunakan untuk menyembunyikan sprite ketika latar 

berubah ke background Jurassic. Selanjutnya tambahkan lagi kode when backdrop 

switches to room 1, kemudian tambahkan hide untuk menyembunyikan sprite ketika 

latar berubah ke Room 2. Setelah itu, untuk menampilkan sprite ketika latar berubah 

ke when backdrop switches to colorful city pada menu Events dan yang terakhir 

tambahkan kode show yang terdapat pada menu Looks. Blok ini berfungsi 

menampilkan latar Colorful city pada level 3.  

 

SIMPULAN 

 

Desain game menangkap kata majemuk untuk siswa sekolah dasar dengan 

menggunakan website scratch  memiliki 1) sprite pertama level 1, 2) sprite kata 

majemuk level 1, 3) sprite Dot, 4) sprite kata kerja level 1, 5) sprite pertama level 2, 6) 

sprite kata majemuk level 2, 7) sprite kata kerja level 2, 8) sprite pertama level 3, 9) sprite 

kata majemuk level 3, dan 10) sprite kata kerja level 3.   
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