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abstrak — Antonim adalah hubungan kata dengan makna berlawanan. Antonim bisa
diajarkan dengan menarik menggunakan aplikasi scratch. Scratch vyaitu aplikasi
pemrograman yang memakai blok visual untuk mengatur programnya.Tujuan penelitian
ini untuk meningkatan berbahasa dan membedakan kata dengan makna berlawanan.
Metode SDLC yang digunakan pada penelitian ini dengan menggunakan model waterfall
dengan lima tahapan yaitu requirement, design, implementation, verifikasi, maintenance.
Hasil penelitian desain game Si Anto (antonim) berbasis scratch untuk membantu
meningkatkan pemahaman tentang kosakata pada siswa sekolah dasar memiliki blok
kode 1) Sprite astronot, 2) Latar halaman, 3) Sprite level, 4) Sprite roket, 5) Sprite jawaban
benar, 6) Sprite jawaban salah, 7) Sprite bulan tombol kembali. Simpulan penelitian ini
terdapat 7 desain game Si Anto (antonim) berbasis scratch untuk membantu
meningkatkan pemahaman tentang kosakata pada siswa sekolah dasar.
Kata kunci — Antonim, Sekolah dasar, Scratch.

Abstract — Antonyms are word relationships with opposite meanings. Antonyms can be taught
interestingly using the Scratch application. Scratch is a programming application that uses visual
blocks to organize the program. The purpose of this research is to improve language and distinguish
words with opposite meanings. The SDLC method used in this research uses a waterfall model with
five stages, namely requirements, design, implementation, verification, maintenance. The results of
the scratch-based Si Anto (antonym) game design research to help improve understanding of
vocabulary in elementary school students have code blocks 1) Sprite astronaut, 2) Page background,
3) Level sprite, 4) Rocket sprite, 5) Correct answer sprite, 6) Wrong answer sprite, 7) Back button
moon sprite. The conclusion of this research is that there are 7 scratch-based Si Anto (antonym)
game designs to help improve understanding of vocabulary in elementary school students.
Keywords — Antonyms, Elementary School, Scratch

PENDAHULUAN

Sekolah dasar ialah tempat ideal untuk memberikan pemahaman kepada siswa
mengenai lingkungan hidup (Afandi, 2013). Pendidikan di tingkat sekolah dasar ini
menjadi fase krusial dalam membentuk arah pengembangan kemampuan anak,
sebagai jenjang pendidikan formal awal (Ansori, 2020). Jenjang sekolah dasar
berlangsung selama enam tahun dan menjadi tahap awal dalam pendidikan formal,
periode ini berperan penting dalam membentuk karakter siswa yang akan
memengaruhi mereka di masa depan (Lessy dkk., 2020).
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Anak-anak sekolah dasar memiliki ciri khas dalam proses belajarnya, yaitu
bersifat kontekstual, menyeluruh, dan bertahap (Pribadi & Jamaludin, 2023).
Perkembangan anak usia sekolah mencakup beberapa aspek, yaitu perkembangan
fisik dan motorik, sosial, bahasa, emosi, intelektual, serta kesadaran beragama
(Latifah, 2017). Anak-anak di kelas satu hingga tiga SD umumnya telah mencapai
kematangan dalam pertumbuhan fisik, ditandai dengan kemampuan mengendalikan
tubuh serta menjaga keseimbangan (Sabani, 2019).

Dalam proses belajar dan pembelajaran, model pembelajaran memegang peran
penting dalam mencapai hasil yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Saputra
dkk., 2022). model pembelajaran yaitu suatu prosedur yang berfungsi sebagai
pedoman dalam mencapai tujuan pembelajaran, yang mencakup metode, media,
strategi, bahan, teknik, serta alat untuk penilaian pembelajaran (Afandi dalam Pohan
& Dafit, 2021). model ini ialah suatu pendekatan umum dalam perilaku pembelajaran
yang dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan (Putranta
dalam Soleha dkk., 2021). Salah satu materi yang dapat memperkaya pemahaman
bahasa siswa ialah pengenalan konsep antonym.

Antonim merupakan relasi antara kata-kata yang memiliki arti yang saling
bertentangan (Syahputra dkk., 2022). Antonim juga diartikan sebagai istilah dalam
linguistik yang mengacu pada pasangan kata dengan makna yang berlawanan
(Suryaningrat, 2019). Antonim merujuk pada ungkapan, baik berupa kata, frasa,
maupun kalimat, yang dinilai memiliki arti yang bertolak belakang atau berlawanan
dengan ungkapan lainnya (Azis, 2015).

Antonim dapat diklasifikasikan sebagai berikut Antonim mutlak, Antonim
relasional, dan Antonim hierarkial (Chaer dalam Maghfiroh & Wahyuni, 2023).
Antonim mutlak mengacu pada pasangan kata yang terdiri dari dua bagian terpisah,
dikenal juga sebagai oposisi kembar. (Setiawaty dalam Maruti & Cahyono, 2021).
Antonim relasional merupakan hubungan keantoniman antara dua kata yang saling
bermakna melengkapi satu sama lain (Santoso, 2007). Antonim hierarkial merujuk
pada kata-kata yang menunjukkan urutan atau tingkatan tertentu (Chaer dalam Fatria
dkk., 2023).

Kegunaan sebuah antonim yaitu membedakan kata dengan kata lain yang
memiliki makna bertentangan atau berlawanan arah (Saragi dkk., 2023). Penguasaan
kosakata seperti antonim menjadi faktor utama dalam meningkatkan kemampuan
berbahasa siswa (Ashari, 2024). Dengan adanya materi tentang antonim dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar, siswa berpeluang memperluas
pemahaman serta meningkatkan kemampuan berkomunikasi mereka (Aulia &
Siregar, 2024). Pengenalan konsep antonim di sekolah dasar dapat diperkenalkan
dengan cara yang menarik melalui pemanfaatan aplikasi Scratch.

Scratch merupakan aplikasi pemrograman yang memakai blok visual untuk
mengatur jalannya program (Hardiansyah dkk., 2023), yang memungkinkan siapa
saja untuk dengan mudah membuat animasi, permainan, serta cerita interaktif,
sekaligus membagikan hasil karya tersebut kepada orang lain melalui internet
(Satriana dkk., dalam Muharram & Fajrin, 2021). yang dirancang untuk mendukung
pembelajaran bagi siswa, guru, serta orang tua tanpa memerlukan penulisan sintaks
yang rumit atau berisiko salah (Pratiwi dkk., dalam Jannah dkk., 2021).
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Scratch  memungkinkan anak-anak untuk mengintegrasikan elemen grafis
dengan logika pemrograman dalam menciptakan berbagai proyek menarik. (Nisa
dkk., dalam Jannatuzzahra dkk., 2024). Mengenalkan dunia pemrograman komputer
kepada anak-anak dapat dimulai sejak usia 6-7 tahun (Sholeh, 2022), hal ini
menjadikan Scratch ideal bagi siswa dari berbagai usia dan jenjang pendidikan
(Rammadonia, 2024).

Salah satu kelemahan penggunaan aplikasi Scratch ialah pengguna yang terlalu
asyik sehingga dapat menyebabkan masalah teknis, seperti sinyal lemah, laptop
menunjukkan perilaku yang tidak biasa, atau sistem yang tidak berfungsi dengan baik
akibat cacat desain atau overheating Putro & Astuti (2022). Scratch juga memiliki
keunggulan dalam penggunaan bahasa pemrograman yang sederhana (Saputra &
Perdana, 2024), sehingga program ini mampu meningkatkan ketertarikan anak-anak
pada teknologi sekaligus memperluas wawasan mereka mengenai berbagai peluang
karier di masa depan (Jannatuzzahra dkk., 2024).

METODE PENELITIAN

System Development Life Cycle merupakan metode yang digunakan dalam
penelitian ini. Menurut Simarmata dalam Sofyan dkk., (2016), SDLC atau System
Development Life Cycle adalah sebuah model dan rangkaian proses yang digunakan
dalam pengembangan sistem perangkat lunak serta menggambarkan tahapan-
tahapan yang dilakukan oleh pengembang dalam mengubah suatu masalah menjadi
sebuah solusi. Menurut Krismiaji dalam Sari (2018), SDLC ialah metode yang populer
dalam implementasi sistem informasi pada masa awal perkembangan sistem
informasi, yang digunakan oleh analis sistem dan programmer untuk merancang
serta membangun suatu sistem informasi.

SDLC merupakan tahap pengembangan sistem yang meliputi serangkaian
tahapan, mulai dari perencanaan dan studi kelayakan hingga peninjauan pasca-
implementasi untuk mengubah kebutuhan manajemen menjadi sistem aplikasi, yang
pengembangannya dilakukan secara mandiri oleh perusahaan, diperoleh dari vendor,
atau melalui kombinasi keduanya (Martias, 2018). Fase-fase dalam SDLC meliputi
perencanaan, analisis, desain, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan (Hida dkk.,
2023). Penelitian ini mengikuti langkah-langkah dalam metode SDLC, yang memiliki
ciri khas bahwa tiap tahap harus diselesaikan lebih dahulu sebelum lanjutk ke tahap
berikutnya dan ini berarti fokus pada setiap tahap dapat dilakukan dengan maksimal
karena tidak ada pengerjaan yang dilakukan secara paralel ( Puspa & Wulandari,
2021).

Penelitian ini juga menggunakan metode Waterfall. Metode ini adalah model
penelitian yang menyajikan setiap tahap secara bertahap dan sesuai dengan kondisi
di lapangan (Listiyan & Subhiyakto, 2021). Metode Waterfall adalah metode yang
menawarkan pendekatan siklus hidup perangkat lunak secara terstruktur (Badrul,
2021). Berbagai penelitian yang menerapkan sistem informasi menggunakan metode
Waterfall mampu mendukung pengembangan sistem informasi untuk mengurangi
potensi kesalahan yang dapat terjadi (Larasati dalam Abdurrahman & Masripah,
2017). Menurut Sholikhah dkk dalam Kurniawan dkk. (2020) menyatakan bahwa
Waterfall ialah model klasik yang dirancang secara berurutan dalam pengembangan
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perangkat lunak. Menurut Rizki Alfiasca Pascapraharastyan dalam Wijaya & Astuti,
(2019) menjelaskan bahwa metode Waterfall merupakan pendekatan yang dilakukan
dimulai dari identifikasi kebutuhan sistem, kemudian dilanjutkan ke tahap analisis,
perancangan, pengkodean, pengujian atau verifikasi, hingga pemeliharaan.

Model Waterfall yang juga dikenal sebagai model sekuensial linier atau classic
cycle (siklus hidup klasik) yaitu pendekatan yang sering digunakan dalam sistem
informasi (Rosa dan Salahudin dalam Rahmayu, 2016). Metode Waterfall
menekankan pengerjaan sistem secara berurutan atau linear, di mana setiap langkah
harus selesai sebelum lanjut ke langkah berikutnya, misalnya langkah kedua tidak
bisa dilakukan sebelum langkah pertama selesai, dan langkah ketiga hanya bisa
dilakukan setelah langkah pertama dan kedua terselesaikan proses ini terus berlanjut
dengan pola yang sama (Bariah & Putra, 2020). Model ini merupakan salah satu model
generik dalam rekayasa perangkat lunak yang pertama kali diperkenalkan sekitar
tahun 1970 oleh Winston Royce, meski sering dianggap kuno, model ini tetap jadi
salah satu yang paling umum digunakan dalam bidang Software Engineering (SE)
(Risald, 2021).
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Gambar 1 Model Waterfall

Sumber: (Fahmi dkk., 2021).

1. Requirement analysis ialah untuk menentukan kebutuhan sistem baru dan
pada tahap ini penting untuk memastikan sistem memenuhi kebutuhan yang telah
ditentukan (Adiguna dkk., 2017). Requirement Analysis dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan yang diperlukan dalam sistem informasi (Munthe, 2017).

2. Design

Tahap Desain dilakukan setelah analisis data selesai untuk merancang sistem sesuai
kebutuhan (Yusron & Huda, 2021). System Design dilakukan dengan merancang sistem
menggunakan Flowchart, Data Flow Diagram, dan Relasi Tabel (Tute, 2022). Tahap Desain
dilakukan sebelum coding untuk menggambarkan sistem secara lengkap,
menentukan kebutuhan hardware, dan mendefinisikan arsitektur sistem (Vicky &
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Syaripudin, 2022). Design yang digunakan oleh game Si Anto daat dilihat dibawah
ini.

HALAMAN UTAMA

LEVEL 1 LEVEL 2 LEVEL 3

MENANG KALAH MENANG KALAH MENANG KALAH

Gambar 2 Design game Si Anto

3. Implementation

Implementation adalah tahap pembuatan program dan database berdasarkan
desain sebelumnya, dengan pengujian setiap modul untuk memastikan
fungsionalitasnya (Supriyanta, 2022). Tahap implementation yaitu proses
pengembangan sistem yang akan diintegrasikan pada tahap berikutnya (Pratiwi dkk.,
2023).

4. Verifikasi

Verifikasi adalah proses pengujian untuk memastikan bahwa sistem telah sesuai
dengan kebutuhan yang telah ditentukan (Arribe, 2023). Tahap verifikasi melibatkan
proses untuk menguji dan memastikan apakah sistem, baik secara keseluruhan
maupun sebagian, telah memenuhi persyaratan yang ditetapkan atau belum (Rosyid,
2024).

5. Maintenance

Tahap Maintenance perangkat lunak menjadi bagian penting dalam proses
pengembangan, hal ini dilakukan karena mungkin saja terdapat kesalahan kecil,
ketika program yang sudah selesai dijalankan, terkadang masih ditemukan kesalahan
minor pada fitur-fitur yang sebelumnya telah teridentifikasi (Rusdiyan, 2021). Proses
ini meliputi perbaikan pada kesalahan dalam sistem yang belum teridentifikasi pada
tahap sebelumnya (Pratiwi dkk., 2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Desain game Si Anto (Antonim) berbasis scratch membantu meningkatkan
pemahaman tentang kosakata pada siswa sekolah dasar memiliki hasil sebagai
berikut.
1. Sprite Astronot
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Sprite Astronot dalam game Si Anto menggunakan blok kode seperti di bawah
ini.

Gambar 3 Codding astronot

Pada gambar tersebut terdapat blok kode yang memiliki fungsi masing
masing. Blok kode paling atas yaitu When green flag clicked yang ada pada kode events
memiliki fungsi untuk memulai permainan, sementara blok kode show yang terdapat
pada kode looks digunakan untuk menampilkan sprite astronot. Selanjutnya, blok
kode switch backdrop to dan switch costume to yang juga berada pada kode looks yang
berfungsi untuk menampilkan background menu utama serta sprite astronot.
Kemudian, terdapat tiga blok kode say yang terdapat pada kode looks yang memiliki
fungsi serupa, yaitu menampilkan kata kata secara berurutan dalam waktu yang
ditentukan.

Blok kode when backdrop switches level 1, Blok kode when backdrop switches level
2, dan Blok kode when backdrop switches level 3, yang terdapat pada kode events serta
hide dari kode looks bekerja untuk menyembunyikan latar belakang menu utama dan
sprite astronot ketika latar belakang berubah menjadi level 1, 2, dan 3. Terakhir, blok
kode when [ receive yang terdapat pada kode events dan show yang terdapat pada menu
looks berfungsi untuk bisa kembali ke halaman menu.

2. Latar halaman

Latar halaman menu, level 1, level 2, level 3, kamu menang, dan kamu kalah

dalam game Si Anto menggunakan blok kode seperti di bawah ini.
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Gambar 4. Latar halaman menu Gambar 5. Latar level 1 Gambar 6. Latar level 2
2 -

S

- .
e

Horeeee! Kamu Menang : Yahhh, Kamu kalah

Gambar 7. Latar level 3 Gambar 8. Latar kamu menang Gambar 9. Latar kamu kalah

o ——
s —— S
oee - B
mMm
e e
eem G=rm

o |

e
Gambar 10 Codding latar

o
e |

Blok kode pertama when grren flag clicked dalam kode dan blok kode switch
backdrop to dalam kode motion berfungsi ketika tombol hijau diklik, latar belakang
diubah menjadi halaman menu. Blok kode when backdrop switches to dalam kode
events dan blok kode play sound dalam kode sound berfungsi ketika backdrop
berpindah ke halaman menu sound cave diputar hingga selesai. Blok kode hide
variable dalam kode variables untuk menyembunyikan waktu dan nilai.

Blok kode when backdrop switches to dalam kode events untuk berpindah ke level 1
benar, level 2 benar, level 3 menang. Blok kode start sound dalam kode sound untuk
memutar sound magic spell ketika menang dan sound wabble ketika kalah. Blok kode
show variable untuk menampilkan nilai dan waktu.

3. Sprite level
Sprite level pada game Si Anto menggunakan blok kode seperti di bawah ini:
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Gambar 13 Codding Level 2 Gambar 14 Codding Level 3

Blok kode sprite level 1, 2, dan 3 menggunakan blok kode yang sama hanya
mengganti urutan level saja. Pertama when green flag clicked dalam kode events untuk
memulai, serta show dalam kode looks untuk menampilkan sprite level 1, 2, atau 3.
Selanjutnya, blok kode when this sprite clicked dalam kode events, blok kode set level to
dalam kode wvariables, blok kode next backdrop dalam kode looks, blok kode switch
backdrop to dalam kode looks, blok kode broadcast dalam kode events, blok kode hide
dalam kode looks. Jadi, blok ini berfungsi ketika sprite ini diklik atur level ke level 1,
2, dan 3 maka langsung masuk pada game level 1, 2, dan 3. Kemudian blok kode when
I receive dalam kode events dan blok kode hide dalam kode looks untuk
menyembunyikan level jika salah satu level diklik. Blok kode when I receive kembali
ke menu dalam kode events serta blok kode show dalam kode looks untuk meampilkan
kembali ke menu.

4. Sprite Rocket

Spirit Rocket memiliki blok kode dapat dilihat dibawah ini. Pada game Si
Anto setiap level menggunakan spirit rocket. Jadi, memiliki blok kode yang sama
namun beda dalam pengaturannya.
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Gambar 15 Codding Rocket

Blok kode when backdrop switches to dalam kode events digunakan untuk
mengatur latar belakang yang berbeda pada setiap level, serta menampilkan sprite
roket yang sesuai untuk masing-masing level. Blok kode go to x: -150 y: 0 dari kode
motion. Blok kode forever dalam kode control menjalankan kode secara terus-menerus,
dan di dalamnya terdapat blok kode set y to dari kode motion yang diselipkan dengan
blok mouse y kode sensing. Fungsi keseluruhan kode ini adalah untuk mengarahkan
sprite agar selalu berada di samping dan bergerak mengikuti gerakan mouse.

Blok kode when I receive level 1 dalam kode events yang digabung dengan blok
kode show dalam kode looks maka akan menampilkan level 1. Blok kode when backdrop
switches to dalam kode events level 2 digabung dengan blok kode hide dalam kode looks
untuk menyembunyikan level 2. Blok kode backdrop switches to halaman menu dalam
kode events dan when backdrop switches to level 3 dalam koe events serta hide dalam kode
looks yang berada dibawahnya untuk menyembunyikan halaman menu dan level 3.
Blok kode when backdrop switches to level 1dalam kode events dibawahnya terdapat
blok kode show variable nilai dan show variable waktu dalam kode variables, untuk
menampilkan nilai dan waktu.

Blok kode yang digunakan pada level 2 hanya berbeda pada bagian blok kode
when backdrop switches to halaman menu dalam kode events digabung dengan hide
dalam kode looks untuk menyembunyikan latar halaman menu, blok kode when I
receive level 2 dalam kode events digabung dengan show dalam kode looks untuk
menampilkan atau menerima level 2.

Blok kode yang digunakan pada level 3 berbeda pada blok kode when I receive
level 3 pada kode events digabung dengan show dalam kode looks untuk menampilkan
level 3, blok kode when backdrop switches tolevel 1 dalam kode events digabung dengan
hide dalam kode looks untuk menyembunyikan latar level 1, blok kode when backdrop
switches to level 2 dalam kode events digabung dengan hide dalam kode looks untuk
menyembunyikan level 2, blok kode when backdrop switches to halaman menu dalam
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kode events digabung dengan hide dalam kode looks untuk menyembunyikan halaman
menu.

5. Sprite jawaban benar
Sprite jawaban benar menggunakan blok kode yang sama, hanya berbeda dalam
mengatur waktu saja, dapat dilihat dibawah ini.
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Gambar 18 Jawaban Benar level 3 Gambar 19 Codding Jawaban Benar

Blok kode yang pertama menggunakan when I receive dalam kode events, blok
kode forever dalam kode control, dan didalam blok kode forever terdapat blok kode play
sound until done dalam kode sound. Blok kode ini berfungsi untuk memainkan suara
sampai selesai ketika menerima level 1, 2, dan 3.

Blok kode when I receive dalam kode events, blok kode set nilai to dalam kode
variables, blok kode forever dalam kode control, dan didalam blok kode forever terdapat
blok kode wait pict random 1 to 2 seconds dalam kode operators dan blok kode create clone
of dalam kode control. Blok kode ini berfungsi untuk memulai level 1, 2, dan 3 nilai
awal akan menjadi 0 dan jawaban benar diacak 1 hingga 2 detik.

Blok kode when I receive dalam kode events berfungsi menerima level 1, 2, dan
3, blok kode set waktu dalam kode variables untuk mengatur waktu menjadi 40 sebagai

hitungan awal, blok kode forever dalam Kode control berisi blok kade zpait 1 cecouds
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dalam kode control berfungsi untuk menunggu selama 1 detik sebelum melanjutkan
ke langkah berikutnya, blok kode change waktu by -1 dalam kode variables setiap 1 detik
waktu akan dikurangi 1, blok kode if then dalam kode control berisi blok kode kurang
dari dalam kode operators, blok kode switch backdrop to dalam kode looks, serta blok
kode stop all dalam kode control artinya ketika nilai waktu menjadi kurang dari 1 maka
latar belakang akan berubah menjadi tampilan “level 1 kalah”, “level 2 kalah”, “level
3 kalah”dan permainan akan berhenti.

Blok kode when I start as clone dalam kode control, blok kode forever dalam
kode control blok ini akan terus berjalan selama keinginan. Blok kode show dalam kode
looks berfungsi agar sprite jawaban benar ditampilkan. Blok kode switch costume to
dalam kode looks diisi dengan blok kode pick random dalam kode operators berfungsi
sprite jawaban benar akan muncul secara acak dari 4 (level 1), 6 (level 2), dan 8 (level
3) pilihan yang ada. Blok kode go to random position dalam kode motion untuk
menampilkan sprite jawaban benar di posisi acak di layar. Blok kode set x to dalam
kode motion untuk mengatur posisi horizontal yang mungkin berada di luar layar.
Blok kode repeat until dalam kode control diisi dengan blok kode < dalam kode
operators ditimpa blok kode x position dalam kode motion berfungsi untuk bergerak ke
kiri hingga posisi kurang dari. Blok kode x by dalam kode motion berfungsi agar sprite
jawaban benar bergerak ke kiri dengan mengurangi nilai 3 setiap langkah. Blok kode
if then dalam kode control diisi dengan blok kode touching dalam kode sensing, blok
kode start sound dalam kode sound berfungsi jika sprite jawaban benar bersentuhan
dengan sprite rocketship maka sound zoop akan dimainkan. Blok kode change nilai
dalam kode wariables, blok kode delete this clone dalam kode control, kemudian blok
kode if then lagi dalam kode control diisi dengan blok kode > dalam kode operators
ditimpa dengan blok kode nilai dalam kode wvariables, blok kode switch backdrop to
dalam kode looks, blok kode stop all dan delete this clone dalam kode control blok ini
berfungsi jika nilai lebih besar dari 8 (level 1), 15 (level 2), dan 20 (level 3) maka latar
belakang menjadi level 1, 2, dan 3 menang dan dihentikan.

Gambar diatas terdapat 3 blok kode when backdrop switches to dalam kode
events dan blok kode hide dalam kode Iooks, kode ini berfungsi untuk
menyembunyikan latar yang tidak ingin dimunculkan.

6. Sprite jawaban salah
Sprite jawaban salah dalam game Si Anto menggunakan blok kode seperti di
bawah ini.
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Gambar 20 Jawaban salah level 1
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Gambar 21 Jawaban salah level 2
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Gambar 22 b lah level 3
ambar 22 Jawaban salah leve Gambear 23 Codding Jawaban salah

Dapat dilihat dari gambar diatas bahwa sprite jawaban salah menggunakan
blok kode yang sama, yang berbeda hanya dalam pengaturan waktu dalam setiap
level. Yang pertama menggunakan blok kode when I receive dalam kode events
berfungsi untuk menjalankan level 1, 2, dan 3. Blok kode set nilai dalam kode variables
nilai diatur menjadi 0. Blok kode forever dalam kode control. Blok kode wait seconds
dalam kode control yang diisi dengan blok kode pict random dalam kode operators
untuk memasukkan jeda acak antara 1 hingga 2 detik (level 1), 0.8 hingga 1 detik (level
2), 2 hingga 3 detik (level 3). Blok kode create clone of dalam kode control berfungsi
membuat salinan.

Blok kode when I start as a clone dalam kode control. Blok kode forever dalam
kode control. Blok kode show dalam kode looks untuk menampilkan sprite jawaban
salah. Blok kode switch costume to dalam kode looks diisi dengan blok kode pick random
dalam kode operators berfungsi mengubah sprite jawaban salah ke salah satu dari 4
(level 1), 6 (level 2), dan 8 level 3) pilihan secara acak . Blok kode go to random position
dalam kode motion untuk memindahkan sprite jawaban salah ke posisi acak di layar.
Blok kode set x to dalam kode motion berfungsi menentukan posisi x jawaban salah ke
500 yaitu disisi kanan layar, ini menunjukkan bahwa sprite jawaban salah akan mulai
bergerak dari sisi kanan. Blok kode repeat until dalam kode control diisi dengan blok
kode < dalam kode operators dan ditimpa blok kode x position dalam kode motion
berfungsi agar berjalan terus sampai posisi sprite jawaban salah kurang dari -150. Blok
kode change x by dalam kode motion untuk menggerakkan sprite jawaban salah ke
kiri dengan kecepatan -3. Blok kode if then dalam kode control diisi dengan blok kode
touching dalam kode sensing berfungsi untuk menyentuh sprite rocketship. Blok kode
start sound dalam kode sound untuk memutar suara bernama zoop. Blok kode change
nilai by dalam kode variables berfungsi setiap kali sprite jawaban salah menyentuh
rocketship nilai akan meningkat. Blok kode delete this clone dalam kode control
berfungsi sprite jawaban salah dihapus ketika menabrak rocketship sehingga tidak
terjadi tabrakan ganda.

Gambar diatas terdapat 3 blok kode when backdrop switches to dalam kode
events dan blok kode hide dalam kode Iooks, kode ini berfungsi untuk
menyembunyikan latar yang tidak ingin dimunculkan.
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7. Sprite bulan tombol kembali
Sprite bulan tombol kembali dalam game Si Anto menggunakan blok kode
seperti di bawah ini.
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Gambar 24 Codding bulan tombol kembali

Blok kode yang pertama yaitu when this sprite clicked dalam kode events, blok
kode broadcast dalam kode events ketika sprite ini diklik akan menampilkan kembali
ke menu, blok kode hide dalam kode looks berfungsi menyembunyikan sprite. Blok
kode when backdrop switches to dalam kode events, blok kode hide dalam kode looks,
blok kode show dalam kode looks berfungsi jika backdrop berpindah ke halaman
menu, sprite akan disembunyikan. Level 1 menang, level 1 kalah, level 2 menang,
level 2 kalah, level 3 menang, level 3 kalah, jika backdrop berpindah ke salah satu dari
level ini sprite akan ditampilkan show.

SIMPULAN

Desain game si anto (antonim) berbasis scratch untuk membantu
meningkatkan pemahaman tentang kosakata pada siswa sekolah dasar menggunakan
blok kode pada 1) Sprite astronot, 2) Latar halaman, 3) Sprite level, 4) Sprite rocket, 5)
Sprite jawaban benar, 6) Sprite jawaban salah, 7) Sprite bulan tombol kembali.
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