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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk Implementasi permainan edukasi telah terbukti
sebagai metode efektif untuk meningkatkan keterampilan literasi di kalangan pelajar.
Penelitian ini berfokus pada pengembangan dan penerapan permainan edukasi berbasis
Scratch, sebuah bahasa pemrograman visual, untuk meningkatkan literasi bahasa Inggris.
Scratch menawarkan platform interaktif dan ramah pengguna yang mendorong kreativitas dan
berpikir logis. Tujuan utamanya adalah menciptakan lingkungan belajar yang menarik yang
memfasilitasi perolehan keterampilan membaca, menulis, dan pemahaman dalam bahasa
Inggris. Permainan ini menggabungkan berbagai aktivitas literasi seperti pembentukan kata,
konstruksi kalimat, dan latihan pemahaman. Melalui serangkaian uji coba permainan yang
melibatkan siswa sekolah dasar dan sekolah menengah pertama, efektivitas permainan
edukasi ini dievaluasi. Hasilnya menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterampilan
literasi siswa, terutama dalam perolehan kosakata dan pemahaman bacaan. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa permainan edukasi berbasis Scratch dapat menjadi alat berharga
dalam kurikulum pendidikan, memberikan pendekatan inovatif untuk pendidikan literasi yang
menyenangkan dan efektif. Penelitian di masa depan dapat mengeksplorasi skala pendekatan
ini ke subjek dan konteks pendidikan lainnya.

Kata Kunci : Game Edukasi, Pembelajaran Kreatif, Pembelajaran Berbasis Game.

Abstract: The implementation of educational games has proven to be an effective method for
enhancing literacy skills among learners. This study focuses on the development and
application of an educational game based on Scratch, a visual programming language, to
improve English literacy. Scratch offers an interactive and user-friendly platform that
encourages creativity and logical thinking. The primary objective is to create an engaging
learning environment that facilitates the acquisition of reading, writing, and comprehension
skills in English. The game incorporates various literacy activities such as word formation,
sentence construction, and comprehension exercises. Through a series of gameplay tests
involving primary school students and middle school student, the effectiveness of the
educational game was evaluated. The results demonstrated a significant improvement in the
students' literacy skills, particularly in vocabulary acquisition and reading comprehension. This
study concludes that educational games based on Scratch can serve as a valuable tool in the
educational curriculum, providing an innovative approach to literacy education that is both
enjoyable and effective. Future research may explore the scalability of this approach to other
subjects and educational contexts.

Keywords: Educational Game, Creative Lerarning, Game-Based Learning.
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi telah membawa transformasi
besar dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk di bidang pendidikan. Inovasi
dalam pendidikan, seperti penggunaan
game edukasi, semakin mendapatkan
perhatian karena potensinya untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran
(Dicheva, D. ,Dkk. 2015) . Game edukasi
menawarkan pengalaman belajar yang
interaktif dan menyenangkan, yang dapat
membantu siswa memahami konsep-
konsep dengan lebih baik.

Scratch, sebuah platform pemrograman
visual yang dirancang oleh MIT Media Lab,
memberikan kesempatan kepada
pengguna untuk membuat animasi, cerita
interaktif, dan game edukatif dengan
mudah. Keunggulan Scratch terletak pada
antarmuka yang intuitif dan drag-and-drop,
yang memudahkan pengguna, terutama
anak-anak, untuk belajar konsep-konsep
dasar pemrograman  tanpa  perlu
memahami sintaksis yang rumit (Vasa, R.,
& Wang, X. 2017).

Penelitian ini berfokus pada implementasi
game edukasi berbasis Scratch untuk
membangun literasi bahasa Inggris peserta
didik SD dan SMP. Literasi bahasa Inggris
mencakup kemampuan membaca,
menulis, mendengarkan, dan berbicara
dalam bahasa Inggris, yang merupakan
keterampilan esensial di era globalisasi
saat ini (Gee, J. P. 2015). Dengan
mengintegrasikan elemen game ke dalam
pembelajaran bahasa Inggris, diharapkan
dapat tercipta lingkungan belajar yang
lebih menarik dan interaktif

Penelitian ini bertujuan untuk
mengevaluasi  efektivitas penggunaan
Scratch dalam meningkatkan literasi

53

P_ISNN: 2721-3501 e-ISSN 2721-3978
JMIK (JURNAL MAHASISWA ILMU KOMPUTER)
Vol. 5 No. 2, Oktober, 2024, Hal. 52-61

bahasa Inggris di kalangan siswa SD dan
SMP. Fokus utama adalah pada
peningkatan motivasi, minat belajar, serta
kemampuan berbahasa Inggris siswa.
Metode yang digunakan dalam penelitian
ini meliputi observasi, survei, dan tes pre-
test serta post-test untuk mengukur
peningkatan keterampilan bahasa Inggris
siswa.

Pendidikan bahasa Inggris di Indonesia
masih menghadapi berbagai tantangan.
Salah satu masalah utama adalah
rendahnya motivasi siswa dalam belajar
bahasa Inggris. Berdasarkan penelitian
yang dilakukan oleh  Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, banyak
siswa yang merasa kesulitan dan kurang
tertarik pada pelajaran bahasa Inggris
karena metode pengajaran yang monoton
dan tidak interaktif. Selain itu, banyak guru

yang masih menggunakan metode
pengajaran tradisional yang berfokus pada
tata bahasa dan hafalan, tanpa

memberikan kesempatan kepada siswa
untuk berlatih berbicara dan menggunakan
bahasa Inggris dalam konteks yang nyata.

Tujuan utama dari penelitian ini adalah
untuk mengembangkan dan menguiji
efektivitas game edukasi berbasis Scratch
dalam meningkatkan literasi bahasa
Inggris peserta didik SD dan SMP.
Penelitian ini juga Dbertujuan untuk
mengidentifikasi faktor-faktor yang
mempengaruhi keberhasilan implementasi
game edukasi tersebut dalam konteks
pembelajaran di sekolah dasar. Dengan
demikian, diharapkan hasil penelitian ini
dapat memberikan kontribusi nyata dalam

pengembangan metode pembelajaran
inovatif yang mampu meningkatkan
kualitas pendidikan bahasa Inggris di
Indonesia.
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KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN
TEORI

Definisi Program Kampus Mengajar
Program Kampus Mengajar adalah inisiatif
yang diluncurkan oleh Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi Republik Indonesia. Program ini
bertujuan untuk meningkatkan kualitas
pendidikan di sekolah-sekolah dasar dan
menengah melalui keterlibatan langsung
mahasiswa dalam kegiatan mengajar.
Mahasiswa yang tergabung dalam
program ini ditugaskan untuk membantu
proses pembelajaran di sekolah-sekolah
yang membutuhkan, dengan fokus pada
peningkatan literasi, numerasi, dan
penggunaan teknologi dalam pendidikan
(Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi.
2021).

Program ini juga Dbertujuan untuk
mengembangkan keterampilan profesional
mahasiswa, seperti kemampuan mengajar,
berkomunikasi, bekerja sama dalam tim,
dan menyelesaikan masalah. Dengan
terlibat langsung dalam lingkungan
sekolah, mahasiswa dapat
mengaplikasikan pengetahuan akademis
yang mereka peroleh di perguruan tinggi ke
dalam praktik nyata di lapangan.

Definisi Literasi Bahasa Inggris

Literasi bahasa Inggris merujuk pada
kemampuan individu dalam membaca,
menulis, mendengarkan, dan berbicara
dalam bahasa Inggris dengan efektif dan
efisien. Literasi ini mencakup beberapa
aspek penting, vyaitu Kemampuan
Membaca (Reading) Kemampuan Menulis
(Writing), Kemampuan Mendengarkan
(Listening) dan Kemampuan Berbicara
(Speaking) (National Literacy Trust. 2017).
Literasi bahasa Inggris juga mencakup
keterampilan berpikir kritis dan analitis
yang diperlukan untuk menafsirkan dan
mengevaluasi informasi yang diperoleh
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melalui bahasa Inggris. Literasi ini penting
dalam konteks globalisasi, di mana bahasa
Inggris sering digunakan sebagai bahasa
internasional dalam bidang pendidikan,
bisnis, teknologi, dan komunikasi.

Pada tingkat dasar, literasi bahasa Inggris
mencakup kemampuan mengenali dan
memahami kosakata, tata bahasa, dan
struktur kalimat. Ini termasuk kemampuan
membaca teks dengan lancar dan
memahami isinya, serta menulis dengan
jelas dan benar. Keterampilan ini penting
untuk  kegiatan  sehari-hari  seperti
membaca petunjuk, menulis email, atau
mengikuti berita.

Selain keterampilan dasar, literasi bahasa
Inggris juga melibatkan kemampuan
berpikir kritis dan analitis. Individu yang
memiliki literasi bahasa Inggris yang baik
dapat menganalisis teks untuk memahami
makna tersirat, mengevaluasi argumen,
dan mengidentifikasi bias atau asumsi
dalam tulisan. Kemampuan ini penting
dalam konteks akademis dan profesional,
di mana pemahaman yang mendalam dan
analisis kritis sering kali diperlukan.

Lebih lanjut, literasi bahasa Inggris
mencakup pemahaman nuansa budaya
dan sosial yang terkait dengan
penggunaan bahasa. Ini berarti memahami
konteks budaya di mana bahasa
digunakan, serta norma dan konvensi
sosial yang mempengaruhi komunikasi.
Misalnya, cara berkomunikasi yang sopan
dan efektif bisa berbeda-beda tergantung
pada konteks budaya dan sosial.

Dengan literasi bahasa Inggris yang baik,
individu dapat mengakses informasi global,
berkomunikasi dengan orang-orang dari
berbagai latar belakang, dan berpartisipasi
secara aktif dalam komunitas internasional.
Literasi ini juga membuka peluang untuk
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pendidikan lanjutan dan karier yang lebih
luas, mengingat bahasa Inggris sering kali
menjadi lingua franca di berbagai bidang.

Definisi Game Edukasi

Game edukasi adalah jenis permainan
yang dirancang khusus untuk tujuan
pendidikan, dimana aspek-aspek
pembelajaran diintegrasikan ke dalam
struktur dan mekanisme permainan. Game
ini bertujuan untuk mendidik pemain

dengan cara yang interaktif dan
menyenangkan, memanfaatkan prinsip-
prinsip permainan untuk meningkatkan
keterlibatan, motivasi, dan efektivitas
pembelajaran. Game edukasi dapat
mencakup berbagai bidang ilmu

pengetahuan, seperti matematika, sains,
bahasa, sejarah, dan keterampilan
sosialQian, (M., & Clark, K. R. 2016).

Game edukasi adalah permainan yang
dirancang khusus untuk tujuan pendidikan,
mengintegrasikan elemen-elemen
pembelajaran ke dalam mekanisme
permainan yang interaktif dan
menyenangkan. Tujuan utama dari game
edukasi adalah untuk membantu pemain,
terutama siswa, belajar dan memahami
konsep atau keterampilan tertentu melalui
pengalaman bermain yang menarik dan
engaging.

Ciri-ciri Game Edukasi:

Tujuan Pembelajaran yang Jelas:

Game edukasi memiliki tujuan
pembelajaran yang spesifik, seperti
meningkatkan keterampilan matematika,
mempelajari sejarah, atau
mengembangkan keterampilan berpikir
kritis.

Interaktif dan Menarik:
Game ini dirancang untuk menarik
perhatian pemain dengan grafis yang
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menarik, alur cerita yang engaging, dan
tantangan yang menghibur.

Feedback dan Penilaian: Game edukasi
sering kali memberikan umpan balik
langsung dan penilaian kepada pemain,
memungkinkan mereka untuk mengetahui
kemajuan dan area yang perlu diperbaiki.
Pembelajaran Berbasis Tantangan: Game
ini biasanya menyajikan masalah atau
tantangan yang harus diselesaikan
pemain, yang membantu mengembangkan
keterampilan pemecahan masalah dan
berpikir kritis.

Manfaat Game Edukasi:
Meningkatkan Motivasi Belajar:

Game edukasi dapat meningkatkan
motivasi dan minat siswa terhadap materi
pelajaran yang mungkin  dianggap
membosankan dalam bentuk

konvensional.

Pembelajaran Aktif: Melalui interaksi dan
partisipasi aktif, siswa dapat belajar secara
lebih efektif dibandingkan dengan metode
pembelajaran pasif.

Pengembangan Keterampilan Sosial:
Banyak game edukasi yang mendukung
kerja sama tim dan kolaborasi, membantu
siswa mengembangkan keterampilan
sosial dan komunikasi.

Pembelajaran Kontekstual: Game edukasi
memungkinkan siswa belajar dalam
konteks yang nyata dan relevan, yang
dapat meningkatkan pemahaman dan
retensi pengetahuan.

Dengan demikian, game edukasi adalah
alat yang kuat dalam dunia pendidikan,
menggabungkan aspek hiburan dan
pembelajaran untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih efektif dan
menyenangkan.

Definisi Scratch
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Scratch adalah platform pemrograman
visual yang dirancang untuk memudahkan
anak-anak dan pemula belajar dasar-dasar
pemrograman. Scratch menggunakan
antarmuka drag-and-drop yang intuitif,
memungkinkan pengguna untuk membuat
animasi, permainan, dan cerita interaktif
tanpa memerlukan pengetahuan
mendalam tentang sintaksis
pemrograman. Platform ini dikembangkan
oleh Lifelong Kindergarten Group di MIT
Media Lab dan pertama kali dirilis pada
tahun 2007, (Scratch Foundation. 2023)

Scratch adalah sebuah platform
pemrograman visual yang dikembangkan
oleh Lifelong Kindergarten Group di MIT
Media Lab. Dirancang khusus untuk anak-
anak dan pemula dalam pemrograman,
Scratch memungkinkan pengguna untuk
membuat proyek interaktif seperti cerita,
permainan, dan animasi dengan cara yang
intuitif dan  menyenangkan. Melalui
penggunaan blok visual yang dapat
disusun seperti potongan puzzle, Scratch
membuat konsep pemrograman menjadi
lebih mudah dipahami dan diakses oleh
semua kalangan.

1. Asal Usul dan Tujuan Scratch
Scratch pertama kali diluncurkan pada

tahun 2007 dengan tujuan untuk
memberikan alat yang mendukung
kreativitas dan pembelajaran

komputasional bagi anak-anak. Tujuannya
adalah untuk memberdayakan anak-anak
agar dapat menjadi kreator teknologi,
bukan  hanya  konsumen.  Scratch
dirancang agar mudah digunakan oleh
anak-anak usia 8 tahun ke atas, namun
juga digunakan oleh orang dewasa yang
baru memulai belajar pemrograman.

2. Antarmuka dan Blok Pemrograman
Antarmuka Scratch terdiri dari beberapa
bagian utama: area kerja (stage), area
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skrip (script area), dan palet blok (block
palette). Area kerja adalah tempat di mana
objek-objek (sprites) dan latar belakang
ditampilkan. Area skrip adalah tempat di
mana pengguna menyusun blok-blok
pemrograman untuk membuat instruksi
bagi sprite. Palet blok menyediakan
berbagai blok yang dikelompokkan
berdasarkan kategori seperti gerakan
(motion), penampilan (looks), suara
(sound), kontrol (control), sensor (sensing),
dan operator (operators).

Blok-blok ini terdiri dari berbagai bentuk
yang sesuai dengan fungsinya, misalnya
blok berbentuk puzzle untuk kontrol alur
program dan blok berbentuk segi enam
untuk kondisi logika. Pengguna dapat
menyusun blok-blok ini secara drag-and-
drop untuk membuat skrip yang
mengontrol perilaku sprite di area kerja.

3. Fitur Utama

Scratch memiliki berbagai fitur yang

mendukung pembelajaran dan kreativitas.

Beberapa fitur utamanya meliputi:

- Sprites dan Kostum: Pengguna dapat
membuat dan mengedit sprite serta
kostum mereka untuk menciptakan
karakter yang unik dan animasi.

- Suara: Scratch menyediakan fitur untuk
merekam dan mengedit suara,
memungkinkan pengguna  untuk
menambahkan efek suara dan musik
ke dalam proyek mereka.

- Perpustakaan Media: Scratch memiliki
perpustakaan media yang luas,
termasuk gambar, suara, dan latar
belakang yang dapat digunakan dalam
proyek.

- Variabel dan Daftar. Pengguna dapat
membuat variabel dan daftar untuk
menyimpan data dan mengontrol alur
program dengan lebih kompleks.

- Komunitas Online: Scratch memiliki
komunitas online yang aktif di mana
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pengguna dapat berbagi proyek
mereka, memberikan umpan balik, dan
belajar dari satu sama lain.

4. Pembelajaran Komputasional

Salah satu tujuan utama Scratch adalah
untuk mendukung pembelajaran
komputasional, yaitu keterampilan berpikir
kritis dan pemecahan masalah yang terkait
dengan pemrograman. Dengan
menggunakan Scratch, anak-anak belajar
konsep-konsep  dasar pemrograman
seperti urutan (sequence), pengulangan
(looping), dan pemilihan (selection) tanpa
harus terjebak dalam sintaksis yang rumit.

5. Manfaat Pendidikan

Scratch digunakan di banyak sekolah dan
program pendidikan di seluruh dunia
karena manfaatnya yang luas dalam
mendukung pembelajaran interdisipliner.
Ini membantu siswa mengembangkan
keterampilan penting seperti berpikir logis,
kreativitas, dan kerja sama tim. Selain itu,
Scratch memungkinkan integrasi dengan
mata pelajaran lain seperti matematika,
sains, seni, dan bahasa, sehingga
membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik dan relevan.

6. Pengembangan Berkelanjutan
Scratch  terus berkembang dengan
pembaruan dan peningkatan fitur secara

berkala. Komunitas pengembang dan
pendidik di  seluruh  dunia terus
berkontribusi untuk memperkaya

pengalaman belajar melalui Scratch. Versi
terbaru, Scratch 3.0, yang diluncurkan
pada tahun 2019, mendukung penggunaan
di berbagai perangkat seperti komputer,
tablet, dan perangkat mobile, serta
meningkatkan aksesibilitas dan
fungsionalitas.
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Definisi Sekolah

Sekolah adalah institusi atau lembaga
pendidikan formal yang menyediakan
lingkungan untuk belajar di bawah
bimbingan guru atau instruktur. Sekolah
bertujuan untuk mendidik siswa dalam
berbagai mata pelajaran, mulai dari literasi
dasar dan numerasi hingga pengetahuan
lanjutan dalam berbagai disiplin ilmu.
Sekolah biasanya dibagi menjadi beberapa
tingkatan berdasarkan usia dan tingkat
kemajuan siswa, seperti sekolah dasar,
sekolah menengah pertama, dan sekolah
menengah atas. (National Center for
Education Statistics. 2021).

Fungsi Utama Sekolah seperti Pendidikan
Akademik, Memberikan pengetahuan dan
keterampilan dasar dalam berbagai mata

pelajaran seperti matematika, sains,
bahasa, dan studi sosial. Pengembangan
Karakter, Membantu siswa

mengembangkan nilai-nilai moral, etika,
dan sikap positif seperti disiplin, tanggung

jawab, dan kerja sama.Sosialisasi,
Memfasilitasi interaksi sosial antara siswa,
yang penting untuk pengembangan
keterampilan interpersonal dan
kemampuan beradaptasi dalam
masyarakat. Persiapan Karir,

Menyediakan pendidikan yang relevan
dengan dunia kerja dan mempersiapkan
siswa untuk melanjutkan pendidikan tinggi
atau memasuki dunia kerja.

Pengertian Peserta Didik

Peserta didik adalah individu yang terlibat
dalam proses pendidikan formal di
berbagai jenjang pendidikan, mulai dari
pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi.
Peserta didik mencakup siswa, murid, atau
mahasiswa yang menerima pendidikan
dari lembaga pendidikan, seperti sekolah
atau universitas. Peserta didik adalah
subjek utama dalam proses belajar
mengajar dan merupakan penerima
langsung dari bimbingan, pengajaran, dan
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penilaian yang diberikan oleh pendidik.
(Knowles, M. S., Holton, E. F., & Swanson,
R. A. 2015)

METODE

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dan kualitatif
untuk mengembangkan dan
mengevaluasi implementasi game
edukasi berbasis Scratch dalam

meningkatkan literasi bahasa Inggris
peserta didik SD dan SMP. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi desain dan pengembangan
game, Uuji coba, dan analisis data.
Berikut adalah tahapan rinci dalam
metode penelitian ini.

Proses desain dan pengembangan game
edukasi berbasis Scratch dilakukan melalui
beberapa langkah berikut:

A. Identifikasi Kebutuhan
Mengidentifikasi  kebutuhan literasi
bahasa Inggris peserta didik SD dan
SMP melalui survei dan wawancara
dengan guru bahasa Inggris dan ahli
pendidikan.

B. Pengembangan Konten
Membuat konten game yang sesuai

dengan kurikulum bahasa Inggris
tingkat sekolah dasar, mencakup
kegiatan seperti pembentukan Kkata,
konstruksi  kalimat, dan Ilatihan
pemahaman.

C. Desain Game
Menggunakan Scratch untuk
mengembangkan game dengan

antarmuka yang ramah pengguna dan
interaktif. Setiap permainan dirancang
untuk menguji dan meningkatkan
keterampilan literasi bahasa Inggris
tertentu.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan penelitian berlokasi di 3 Sekolah
Dasar pada Provinsi Lampung,
Diantaranya:

1) SMP Ikhsan Pancasila

2) SDN 2 Sidokerto

3) SDN 1 Rajabasa Lama

Implementasi game edukasi berbasis
Scratch menunjukkan peningkatan
signifikan dalam kemampuan literasi
bahasa Inggris peserta didik SD dan SMP.
Hal ini diukur melalui pre-test dan post-test
yang menunjukkan peningkatan skor rata-
rata sebesar 25% di kalangan peserta
didik.

1. Peningkatan Motivasi dan Minat Belajar:
Data Observasi: Berdasarkan hasil
observasi selama kegiatan pembelajaran
menggunakan Scratch, ditemukan bahwa
siswa menunjukkan minat yang lebih tinggi
terhadap pembelajaran bahasa Inggris.
Sebelum implementasi Scratch, hanya
sekitar 45% siswa yang menunjukkan
minat aktif dalam pelajaran. Setelah
implementasi, angka ini meningkat menjadi
75%.

Partisipasi  Aktif: Jumlah siswa yang
berpartisipasi aktif dalam kelas meningkat
dari 50% menjadi 80%. Siswa terlihat lebih
antusias dalam menyelesaikan tugas-
tugas yang diberikan melalui platform
Scratch.

2. Peningkatan Keterampilan Berbahasa
Inggris:

Peningkatan Kosakata: Uji coba dilakukan
dengan pre-test dan post-test untuk
mengukur peningkatan kosakata siswa.
Hasilnya menunjukkan peningkatan rata-
rata skor dari 60 menjadi 85 setelah
penggunaan Scratch selama tiga bulan.
Kemampuan Menyusun Kalimat: Siswa
menunjukkan kemampuan yang lebih baik
dalam menyusun kalimat bahasa Inggris
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secara benar. Sebelumnya, 40% siswa
mampu menyusun kalimat dengan benar,

dan setelah implementasi Scratch, angka
ini naik menjadi 70%.

Tampilan Halaman Utama

Tampilan halaman utama ini memiliki
fungsi sebagai petunjuk permainan, serta
melihat ada pilihan jenjang soal untuk SD
dan SMP yang dapat langsung
dimainkan.

Gambar 1 Tampilan halaman utama

Tampilan Awal Game

Pada tampilan ini berfungsi sebagai awal
mulai permainan di setiap jenjang soal
yang sudah dipilih setelah sebelumnya
sudah menekan tombol SD atau SMP.

Oke Kamu Memilih
Tingkat SMP, Ayo Mulai!

Gambar 2 Tampilan Awal Game

Tampilan Halaman Game

Tampilan halaman game berisi soal-soal
pilihan ganda bahasa inggris yang dapat
dikerjakan dengan memilih jawban yang
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paling tepat lalu mengetikan pada kolom
jawaban yang terletak dibawah.

1. What day is before Saturday?

A. Monday

Gambar 3 Tampilan Halaman Game

Tampilan Halaman Skor Game

Tampilan halaman skor memuat tampilan
hasil akhir yang diperoleh setelah
mengerjakan game hingga selesai pada
setiap jenjang soal yang telah dipilih di
awal game.

Scarsh 100 4

Keluar

Gambar 4 Tampilan Halaman Skor Game

Keunggulan  Scratch

Pembelajaran:

sebagai  Alat

Scratch sebagai alat pembelajaran visual
menyediakan antarmuka yang intuitif dan
mudah digunakan oleh siswa SD dan SMP.
Siswa dapat belajar dengan cara yang
lebih  interaktif dan menarik, yang
membantu mereka memahami materi
dengan lebih baik.

Integrasi Bahasa Inggris dalam Proyek
Scratch :

Integrasi bahasa Inggris dalam proyek
Scratch memungkinkan siswa untuk
belajar bahasa secara kontekstual.
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Dengan membuat cerita atau permainan
dalam bahasa Inggris, siswa belajar
menggunakan bahasa dalam situasi nyata.

Pentingnya Dukungan Guru:

Peran guru sangat penting dalam
membimbing siswa menggunakan Scratch.
Guru harus memberikan arahan yang jelas
dan membantu siswa memahami konsep
yang lebih kompleks.

Pelatihan dan workshop bagi guru
mengenai penggunaan Scratch juga
diperlukan untuk memastikan mereka
dapat memanfaatkan alat ini dengan
maksimal.

Tantangan dan Hambatan:

Beberapa tantangan yang dihadapi antara
lain keterbatasan akses ke perangkat
teknologi dan kurangnya keterampilan
awal siswa dalam menggunakan komputer.
Solusi yang dapat diambil adalah
menyediakan fasilitas yang memadai di
sekolah dan memberikan pelatihan dasar
teknologi kepada siswa.

Kesimpulan

KESIMPULAN

Implementasi game edukasi berbasis
Scratch terbukti efektif dalam membangun
literasi bahasa Inggris peserta didik SD dan
SMP. Metode ini tidak hanya meningkatkan
kemampuan bahasa Inggris siswa, tetapi
juga memotivasi mereka untuk belajar dan
mengembangkan  keterampilan teknis
dalam pemrograman. Dukungan dari guru
dan penyediaan sumber daya yang
memadai sangat penting untuk
keberhasilan  program ini. Dengan
demikian, game edukasi berbasis Scratch
dapat menjadi salah satu solusi inovatif
untuk meningkatkan kualitas pendidikan
bahasa Inggris di sekolah dasar dan
menengah pertama.
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