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abstrak — Scratch merupakan media pembelajaran berupa pemrograman yang
berbentuk permainan. Tujuan penelitian ini dilakukan untuk membantu siswa sekolah
dasar dalam memehami dasar pemprograman. Metode yang digunakan dalam penilitian
ini adalah SDLC-waterfall model yang sistematis dan berurutan. Hasil pembahasan
penelitian ini adalah desain game aksi tangkap kata (si taka) untuk siswa sekolah dasar
dengan menggunakan website scratch yaitu: 1)identifikasi kebutuhan dalam menyusun
game, 2)hasil perancangan, dan 3)tahap pengujian. Simpulan dari penelitian ini ada 3
tahapan dalam membuat game aksi tengkap kata dengan menggunakan website scratch.
Kata kunci — Scratch, kata, sekolah dasar

Abstract— Scratch is a learning medium in the form of programming in the form of a game.
The aim of this research was to help elementary school students understand the basics of
programming. The method used in this research is a systematic and sequential SDLC-waterfall
model. The results of this research discussion are the design of a word capture action game (si taka)
for elementary school students using the scratch website, namely: 1) identification of needs in
developing the game, 2) design results, and 3) testing stage. The conclusion from this research is
that there are 3 stages in creating a word capture action game using the scratch website.
Keywords — Scratch, word, elementary school

PENDAHULUAN

Scratch merupakan sebuah aplikasi yang digunakan untuk membantu belajar
coding (Putro dan Astuti, 2022). Pratiwi dan Bernard (2024) mengatakan Scratch
adalah media pembelajaran berupa pemrograman yang berbentuk permainan,
animasi dll. Sedangkan Chaerunnisa dan Bernard (2021) mengatakan Scratch ialah
bahasa pemrograman untuk membantu pembelajaran.

Manfaat Scratch dapat membantu anak anak lebih mudah belajar pemograman
(Anis, dkk., 2023). Menurut Wahyuni dan Ruziq (2024) manfaat scratch dapat
meningkatkan kemampuan dalam belajar pemograman. Sedangkan menurut
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setiawan dalam Rommadonia (2024) manfaat utama Scratch berupa meningkatkan
keaktifan siswa dalam pembelajaran.

Salah satu kelebihan dari aplikasi Scratch adalah dapat menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan (Putro dan Astuti, 2022). Aplikasi Scratch secara visual
sangat mudah digunakan, karena pengkodean berupa balok-balok menarik (Abdilana
dan Gunawan, 2022). Sedangkan dalam penelitian Lenggogeni dan Ruqoyyah (2021)
mengatakan aplikasi Scratch sangat mudah digunakan untuk membuat video animasi
sederhana. Penelitian ini akan menggunakan animasi huruf dan kata yang sederhana
sebagai objek yang bergerak dalam game.

Menurut Rahardi (2006) kata merupakan unsur bahasa terkecil yang dapat
diucapkan dan ditulis. Sedangkan menurut Sitorus (2019) kata adalah satuan bahasa
yang dapat berdiri sendiri, dalam jurnalnya yang lain Sitorus (2018) mengatakan kata
merupakan bentuk bahsa terkecil yang memiliki makna.

Jenis-jenis kata menurut Ibrahim dan Nurmalasari (2014) ada 5 yaitu, kata
kerja, kata benda, kata sifat, kata bilangan, dan kata depan. Dalam jurnal Abidin
(2019) mengatakan jenis kata ada empat yakni, kata benda, kata kerja, kata sifat, dan
kata tugas. Seangkan Yustinah dan Iskak (2008) mengata jenis kata adalah kata dasar,
kata majemuk, kata ulang, dan kata majemuk. Penelitian ini akan menggunakan hurf
dan kata sebagai objek sasaran dengan tujuan mengasah kemampuan anak Sekolah
Dasar membedakan kata.

Anak Sekolah Dasar merupakan mereka yang memasuki masa perkembangan
pada usia 6 sampai 12 tahun (Ariston dan Frahasini, 2018). Sedanagkan Aisara, dkk.,
(2020) mengatakan anak sekolah dasar adalah usia perkembangan yang senang
melakukan dan mecoba hal-hal baru. Anak usia 6 sampai 11 tahun disebut dengan
kanak-kanak tengah (Sumantri dalam Kamlasi, 2019).

Anak Sekolah Dasar menurut Latifah (2017) memiliki beberapa karakteristik
perkembangan yakni, motoric, sisial, dan intelektual. Menurut Wahidin (2020)
karakteristik anak Sekolah Dasar meliputi sosiologis, fisiologis, dan psikologis.
Sedangkan Mahfud dan Fahrizqi (2020) mengatakan karakteristik anak Dasar adalah
anak yang masi suka bermain.

Pada penelitian terdahulu Jannatuzzahra, dkk., (2024) mengatakan Scratch
dapat membantu meningtkatkan kreatifitas anak. Menurut Sukri, dkk., (2024) dalam
hasil peenelitiannya mengatakan nilai hasil belajar pada anak-anak mengunakan
wesite Scratch lebih tinggi disbanding menggunakan aplikasi lain. Sedangkan dalam
penelitian Sholeh, dkk., (2022) anak-anak mampu menggunakan website Scratch
dengan baik dan mampu membuat permainan.

Penelitian ini penting dilakukan kare dapat membantu siswa Sekolah Dasar
memahami dasar-dasar pemograman dengan menggunakan website Scratch.
Penelitian ini dapat membantu perkembangan anak dalam memahami dasar
pemograman.

METODE PENELITIAN
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jenis metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode SDLC-

waterfall model. Menurut Handayani dan Salam (2023) model waterfall adalah
metodologi yang terstruktur, berurutan dan sistematis. Berikut adalah tahapan
metodologi waterfall

Requirements definitions p-
. l
System & software design -
. l

Implementation & testing unit

Integration & system testing T

operation & maintenance

Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall
Sumber: (Handayani dan Salam, 2023)
Gambar diagram diatas menunjukan metode Waterfall yang memiliki tahapan

yang berurutan. Tahapan tersebut sebagai berikut.

a.

Requirement Analysis
Requirement Analysis adalah tahapan identifikasi kebutuhan atau bisa disebut
analisis kebutuhan. Pada tahap ini peneliti menyediakan semua kebutuhan untuk
merancang Desain Game Aksi Tangkap Kata (Si Taka) untuk Siswa Sekolah Dasar
dengan Menggunakan Website Scratch.

System & Sofware Design

System & Sofware Design adalah tahapan perancangan dan pembuatan desain
system yang sedang dibuat oleh peneliti. Pada tahapan ini peneliti merancang dan
mendesain game aksi tangkap kata (Si Taka) dengan bahasa pemograman yang
berupa menyusun blok-blok menarik pada Website Scractch.

Implementation & Testing Unit

Implementation & Testing Unit adalah tahapan eksekusi coding untuk desain sistem
yang telah dibuat dan pelakukan pengetesan pada unit yang telah dibuat. Pada
tahapan ini fokus pada penerapan dan pengujian perangkat lunak.

d. Integration & System Testing
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Integration & System Testing adalah tahapan pengujian semua sitem untuk meniai
semua sistem berjalan dengan baik atau belum. Pada tahapan ini jika ditemukan
masalah pada sistem yang berjalan akan ditangani, agar semua sistem dapat
berjalan dengan sempurna.
e. Opration & Maintenance

Opration & Maintenance merupakan tahap pengujian aplikasi/game kepada
pengguna, jika ditemukan kekurangan, maka pemeliharaan diterapkan untuk
memperbaiki dan merawat aplikasi/ game

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Identifikasi Kebutuhan dalam Menyusun Game

Pada penelitian ini akan merancang game dengan mengunkan Website Scracth
sebagai alat pemograman. Game yang akan dirancang bernama Si Taka (Aksi Tangkap
Kata), sebelum merancang game peneliti menyiapkan kebutuhan untuk menyusun
game berupa karakter atau gambar yang biasa disebut Sprite.

Panggung

Sprite Sprite 1 0 y 2
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Gambar 2. Kebutuhan sprite untuk membuat game.
Pada gambar diatas menunjukan beberpa Sprite yang dibutuhkan yakni: Sprite 1,
Ghost, huruf, simbol, kata benda, kata kerja, kata benda 2, kata kerja 2, game over,
Victory, perintah, dan hati

2. Hasil Perancangan

Hasil perancangan pada penelitian ini adalah sebagai pembelajaran bahasa
pemograman untuk anaka Sekolah Dasar, Wabsite Scracth memiliki manfaat yang

Bojonegoro, 14 Desember 2024 1251 Prosiding Seminar Nasional



Sutrimah, dkk. Desain Game Aksi....

besar dalam membantu anak-anak Sekolah Dasar memahami konsep dasar
pemograman. Berdasarkan penelitian ini game sederhana yang bernama Si Taka
(Aksi Tangkap Kata) telah berhasil dirancang menggunakan Wesite Scratch yang
mengajarkan konsep dasar pemograman dengan cara menyusun blok-blok yang
menarik.
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Gambar 3. Hasil perancangan Sprite Ghost

Pada gambar. 3 menampilkan program Sprite yang bernama Ghost yang bisa berjalan
ke kanan dan ke kiri. Jika Sprite Ghost berhasil menangkap huruf atau kata akan
menamah skor sejumlah satu dan jika skor sudah mencapai jumlah yang ditentukan
latar akan berubah sesuai level
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Gambar 4. Hasil perancangan Sprite huruf

Pada gambar 4 menampilkan program Sprite huruf yang bergerak dari atas ke bawah
secara acak. Jika sprite huruf mengenai sprite ghost maka skor akan bertambah satu,
jika skor sudah terkumpul lebih dari 10 maka game naik ke level dua. Kode
pemograman ini juka berlaku pada sprite selanjutnya yakni, sprite kata benda dan
sprite kata benda 2.

Gambar 5. Hasil perancangan Sprite simbol
Pada gambar 5 menampilkan program sprite simbol yang bergerak jatuh secara acak.
Jika Sprite simbol jatuh mengenai Sprite ghost maka hati berkurang satu. Program ini
juga berlaku pada Sprite kata kerja dan Sprite kata kerja 2.
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Gambar 6. Hasil perancangan Sprite perintah
Pada gambar 6 menampilkan hasil pemograman sprite perintah yang muncul pada
level 1 sampai 3. Sprite ini akan menampilkan perintah “Tangkap huruf hindari
simbol” pada level 1, “Tangkap kata benda hindari kata kerja” pada level 2, dan
“Tangkap huru dan kata benda, hindari simbol dan kata kerja pada level 3.
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Gambar 7. Hasil perancangan Sprite victory
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Gambar 8. Hasil perancangan Sprite game over
Pada gambar 7 dan 8 menampilkan program sprite victory dan game over. Pada sprite
victory jika skor sudah mencapai 30 maka sprite victory akan muncul dan game
berhenti dengan otomatis. Pada sprite game over jika hati mencapai 0 maka sprite game
over akan keluar dan game berhenti secara otomatis.

3. Tahap Pengujian
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Hasil pengujian game “Aksi Tangkap Kata (Si Taka)” pada website Scratch
bahwa game berjalan baik ketika dimainkan. Pemain dapat menggerakkan karakter
menggunakan tombol kanan dan kiri untuk mengkap huruf dan kata yang jatuh
secara acak. Skor akan 1 bertambah jika objek yang ditangkap benar sesuai perintah,
tetapi jika objek yang ditangkap salah maka hati akan berkurang 1. Jika skor yang
ditangkap mencapai jumlah tertentu level akan semakin meningkat dan latar akan
berubah-ubah, jika hati habis tanpa tersisa maka game selesai atau kalah. Secara
visual, animasi dan karakter berjalan dengan halus, efek suara dan latar yang
berubah-ubah menambah pengalaman bermain yang baik.

Game ini dapat melatih siswa membedakan kata kerja dan kata benda dan serta
memberikan tantangan atau level yang bertahap, pada level pertama pemain
diperintahkan untuk mengkap huruf menghindari simbol, pada level kedua pemain
diperintahkan mengkap kata benda menghindari kata kerja, dan level tersulit pada
game ini pada level tiga pemain diperintah menangkap huruf dan kata benda,
menghindari simbol dan kata kerja. Secara keseluruhan game ini
memberikanpengalaman bermain yang menarik, terutama bagi anak-anak usia
sekolah dasar. Namun, masih ditemukannya bebrapa kekurang mencakup, tidak ada
tombol pause untuk menjeda game,dan kurang banyaknya kosa kata yang
ditampilkan.

SIMPULAN

Desain game aksi tangkap kata (Si Taka) untuk siswa sekolah dasar dengan
menggunakan Website Scratch memiliki beberapa tahapan 1) Identifikasi kebutuhan
dalam menyusun game, 2) hasil perancangan, dan 3) tahap pengujian.
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