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abstrak— Scratch ialah tampilan web yang dapat membantu anak dalam belajar 
pemrograman dasar. Tujuan dari penelitian ini dilakukan adalah untuk mengetahui 
media pembelajaran berbasis webside scratch. Metode yang digunakan adalah metode 
SDLC waterfall yang terdiri dari requirement, design, implementation, integration, 
maintenance. Hasil pembahasan penelitian ini adalah desain game petualanagn huruf 
menggunakan weside scratch untuk membantu pembelajaran literasi anak usia dini yaitu 
1.)Identifikasi kebutuhan dalam menyusun game 2.)Perancangan dan pembuatan desain 
game 3.)Pengujian game. Simpulan pada penelitian ini terdapat 3 tahapan dalam 
membuat game petualangan huruf dengan menggunakan webside scratch. 
Kata kunci— Scracth, Pembelajaran, Literasi. 

 
 

Abstract— Scratch is a web interface that can help children learn basic programming. 
The purpose of this research was to find out webside scratch-based learning media. The 
method used is the SDLC waterfall method which consists of requirements, design, 
implementation, integration, maintenance. The results of the discussion of this research 
are the design of a letter adventure game using side scratch to help early childhood literacy 
learning, namely 1.) Identifying needs in developing games 2.) Designing and making 
game designs 3.) Game testing. The conclusion of this research is that there are 3 stages in 
creating a letter adventure game using website scratch. 

       Keywords— Scracth, Learning, Literacy. 
 

 

PENDAHULUAN 
Scratch ialah tampilan web yang dapat membantu anak dalam belajar 

pemrograman dasar (Winata, 2022). Scratch adalah bahasa pemrograman  fleksibel 
yang mampu digunakan untuk membuat game interaktif (Adelia, 2022). Adapun 
menurut Chiang dalam Fitriani (2024) scrath yaitu bahasa pemrograman yang 
dirancang untuk membantu media belajar melalui sarana internet. Sedangkan 
Nuraeni dalam Lestari (2022) berpendapat Scratch merupakan aplikasi yang didesain 
untuk mengembangkan pemahaman logika dalam bentuk game. 

Scratch memiliki banyak manfaat diantarnya: Scratch memiliki manfaat yang 
sangat penting unruk meningkatkan keterlibatan siswa selama proses belajar 
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(Setiawan dalam Rommadonia, 2024). Dengan adanya sratch memudahkan pengguna 
untuk belajar ataupun menguasai bahasa pemrograman (Rahmadika, dkk., 2024). 
Scratch juga sangat membantu dan memudahkan pengguna untuk merancang karya 
dan juga menyampaikan ide dengan berkarya melalui aktivitas pemograman 
(Wulandari, dkk., 2022). 

Scratch memiliki banyak keunggulan dibanding perangkat   lainnya . Adapun 
keunggulan scratch adalah penggunaannya yang mudah terutama pada sisi 
pengkodean,  dalam scratch kode-kode  program ditampilkan  secara  visual  berupa  
balok-balok ( Abdilana, dkk., 2022). Dalam pengunduhan scratch ini gratis sehingga 
tidak membebani pengguna atau para pembuat program (Martanti, dkk., 2013). 
Penggunaan scartch simpel bisa digunakan secara online ataupun offline dan sudah 
tersedia audio maupun gambar yang menarik (Epon, dkk., 2021). Dengan kemudahan 
ini sangat membantu pengguna dalam membuat game dalam scratch.  

Pembelajaran merupakan dasar dari sebuah pendidikan. Pembelajaran 
merupakan upaya yang dilakukan oleh pendidik untuk menciptakan proses 
pemerolehan pengetahuan kepada peserta didik (Hanafy, 2014). Sedangkan Palin 
(2023) mengatakan Pembelajaran adalah serangkaian aktivitas yang bertujuan untuk 
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan, baik bagi pendidik maupun peserta 
didik, dengan memanfaatkan lingkungan sebagai bagian dari proses tersebut. Namun  
marfu’ah, dkk., (2022) berpendapat Pembelajaran juga proses interaksi antara peserta 
didik, pendidik, dan sumber belajar dalam suatu lingkungan untuk mengembangkan 
pengetahuan. 

Pembelajaran harus memiliki ciri-ciri yang jelas diantaranya: ciri-ciri 
pembelajaran adalah dengan adanya guru ,siswa, dan juga Aktivitas dan interaksi 
antara guru dan siswa ( Rezania, dkk., 2021). Pembelajaran biasanya dilakukan 
dengan adanya aktivitas  tanya jawab antara guru dan siswa, sehingga guru harus 
memiliki kemampuan yang baik dalam berinteraksi ( Marzuki, dkk., 2023). Dalam 
Pembelajaran harus memiliki tujuan yang jelas sebelum  dilaksanakan (Wanfatul, 
2020). 

Setiap pembelajaran harus memiliki media pembelajaran yang menarik agar 
proses belajar mengajar tidak membosankan dan membuat siswa bersemangat untuk 
belajar. Dewi, dkk., (2021) mengatakan Peranan media pembelajaran sangat penting 
bagi guru maupun siswa. Sedangkan Fadhli (2016) berpendapat media pembelajaran 
sangat berpengaruh untuk memotivasi siswa dalam proses pembelajaran. Media 
pembelajaran mencakup segala sesuatu bisa alat, lingkungan dan semua bentuk 
kegiatan yang digunakan dalam proses pembelajaran (Aghni, 2018). 

Literasi sangat penting untuk dimiliki oleh setiap siswa. Literasi merupakan 
suatu bentuk ungkapan pikiran yang kemudian akan menghasilkan sebuah 
pengertian (Rokmana dkk, 2023).Menurut Sulzby dalam Bu'ulolo (2021) literasi 
adalah suatu kebiasaan atau kemampuan seseorang dalam berbahasa yang meliputi 
kemampuan menyimak, berbicara, membaca dan menulis. Adapun menurut 
Musthafa dalam Damayantie (2015) berpendapat bahwa literasi merupakan 
kemampuan membaca dan menulis yang dapat mempengaruhi cara berpikir 
manusia. 
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Literasi juga memiliki beberapa jenis. Menurut Anggraeni dalam Setyastanto 
(2022) berpendapat bahwa di dalam literasi terdapat banyak jenis-jenis  di antaranya 
yaitu literasi visual, dasar, teknologi, perpustakaan dan media. Literasi media yaitu 
kemampuan memahami, dan menganalisis, bermacam-macam  bentuk media, seperti 
media sosial, media cetak, dan media massa (Fitroh, dkk., 2024). Jenis literasi lainnya 
adalah literasi dasar , setiap jenis literasi  dasar  memiliki kedudukan  yang  sama  
dengan  literasi  dasar  lainnya  untuk dikembangkan, termasuk jenis literasi digital 
(Masitoh, 2017). 

 Kurniawan (2023) berpendapat manfaat literasi adalah meningkatkan kualitas 
masyarakat dan mendukung tunjangan berkelanjutan. Selain itu diantara manfaat 
literasi adalah memaksimlkn kinerja otak serta memperbaiki kemampuan 
interpersonal seseorang (Manogari, 2021). Dengan adanya literasi dapat menambah 
wawasan dan mempermudah dalam memahami makna pada suatu informasi yang 
dibaca (Jariah, dkk., 2019). 

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC) 

dengan model Waterfall. Model waterfall merupakan bagian dari metode sdlc yang 
diterapkan untuk menggembangkan sistem perangkat lunak( Murdiani, 2022). 
Adapun menurut Haniva, dkk. (2023) model waterfall merupakan desain sistem 
informasi yang spesifikasi sesuai kebutuhan pengguna. Model waterfall juga di 
rancang secara bertahap diantaranya yaitu planning, permodelan, konstruksi dan 
dukungan lengkap pada perangkat yang dihasilkan (Hamid, dkk. 2020). Dibawah ini 
adalah gambar tahapan model waterfall sebagai berikut: 

 

 
 
 

Gambar 1. Metode Waterfall 
Sumber : (Maesaroh dkk, (2019)) 
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Berikut adalah penjelasan tentang metode System Development Life Cycle (SDLC) 
Waterfall yaitu : 

1. Pendefinisian Kebutuhan (Requirements Definition) 
Requirements Definition sama halnya dengan identifikasi kebutuhan dimana 

pada tahapan ini peneliti menyediakan semua kebutuhan untuk merancang game 
petualangan huruf berbasis website scratch. 

2. Sistem dan Perangkat Lunak (System and Software Design) 
System and Software Design adalah tahapan sistem dalam membuat desain dan  

perancangan terhadap perangkat lunak. Didalam tahapan ini peneliti membuat 
desain dan merancang game petualangan huruf dengan cara menyusun sprite dan 
blok-blok menarik dengan bahasa pemograman pada website scratch. 

3. Implementasi dan Pengajuan Unit (Implementation and Unit Testing) 
Implementation and Unit Testing adalah tahapan proses dalam penyesuain coding 

atau melakukan uji coba terahadap coding yang telah tersusun. Pada penelitian ini 
lebih fokus terhadap pengujian perangkat lunak. 

4. Intergrasi dan Pengujian (Integration and System Testing) 
Integration and System Testing adalah tahapan mengidentifikasi terhadap 

perangkat lunak. Didalam tahapan ini akan menguji dan memastiakan serta 
memperbaiki kesalahan yang menjadi kendala pada perangkat lunak tersebut. 

5. Penggunaan dan Pemeliharaan (Opration and Mintenance) 
Opration and Mintenance adalah tahapan terahkhir yang sangat penting dimana 

aplikasi atau game akan diuji dan dikembangkan kepada pengguna. Jika terdapat 
kekurangan akan dilakukan perbaikan terhadap aplikasi atau game tersebut. 

 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Identifikasi Kebutuhan dalam Membuat Game 
 Penelitian ini menggunakan website scratch untuk mendesain game. Peneliti 

akan mendeasin game petualangan huruf untuk membantu literasi anak usia dini. 
Dalam menyusun game tersebut terlebih dahulu peneliti harus menyiapakan 
beberapa kebutuhan yang berupa karakter atau sprite. 
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Gambar 2. Kebutuan sprite 
Gambar 2 diatas menunjukan beberapa kebutuhan sprite untuk membuat game 

petualangan huruf yaitu, cat, ground, huruf, kepiting, menang, dan kalah. 
 

2. Perancangan dan pembuatan desain game 
 Pada penelitian ini berhasil membuat game menggunakan website scratch untuk 

membantu anak meningkatkan lierasi mengenal huruf. Rancangan game tersebut 
disusun mengunakan blok-blok pemograman yang menari, sebagai berikut: 

 
 

Gambar 3. Perancangan sprite cat 
Gambar 3 menunjukan pemograman sprite cat atau seekor kucing yang bisa 

melompat ke atas dengan menekan tombol spasi. Jika tombol bendera hijau diklik 
maka nyawa kembalik ke 5 dan poin kembali ke 0. 
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Gambar 4. Perancangan sprite ground 

Pada gambar 4 menampilkan desain pemograman sprite ground ang bertugas 
sebagai pembatas kucing mendarat. 

 
Gambar 5. Perancangan sprite huruf 

Gambar 5 menunjukan pemograman sprite huruf yang berkerak dari kiri ke 
kanan secara acak. Jika kucing dapat menangkap huruf maka poin akan bertambah 
satu.  
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Gambar 6. Perancangan sprite kepiting 
Gambar 6 menampilkan program sprite kepiting yang meluncur dari kanan 

kekiri secara acak. Kepiting harus di hindari oleh kucing, jika kucing mengenai 
kepiting maka nyawa kucing akan berkurang 1, setelah nyawa kucing habis game 
akan berhenti secara otomatis. 

 
 
 

Gambar 7. Perancangan sprite menang 
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3. Pengujian game 
 Hasil dari pengujian game petualangan dengan menggunakan website scratch 

bahwa game berjalan dengan baik. Pemain dapat membuat kucing melompat dengan 
menekan spasi, jika kucing mengenai huruf maka poin bertambah satu, jika kucing 
mengenai kepiting maka nyawa perkurang 1. Poin untuk memenangkan gam ini 
berjumlah 25, sebaliknya game akan berhenti dan kalah jika nya tidak tersisa. 

 Game ini dapat menambah lierasi anak usian dini tentang mengenal huruf dan 
menghafal huruf. Secara keseluruhan game ini memberikan pengalaman bermain  
yang menarik dalam bermain yang harus menangkap setiap huruf yang lewat. 
Namun, masih banyak ditemukan kekurangan dalam pembuatan gam ini mencakup, 
belum ada tingkatan level yang berlaku, belum ada tombol untuk memulai dan 
menjeda permainan, dan kurang banyaknya tantangan dalam game.  

 
 
SIMPULAN 

Desain game Petualangan Huruf berbasis website scratch untuk membantu 
pembelajran anak usia dini memiliki beberapa tahapan diantaranya adalah 
1.)Identifikasi kebutuhan dalam menyususun game 2.) Hasil perancangan dan 
3.)Tahap pengujian. 
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