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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media game interaktif berbasis Scratch sebagai upaya untuk
meningkatkan literasi membaca siswa. Dengan meningkatnya tantangan di era digital, penggunaan teknologi
dalam pendidikan menjadi sangat penting. Melalui pendekatan Game Edukasi, penelitian ini menerapkan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE untuk merancang, mengembangkan, dan
mengevaluasi aplikasi game edukasi. Hasil uji coba menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu meningkatkan
minat baca, terlihat dari tingkat keberhasilan siswa yang mencapai 86% dalam menjawab 20 soal latihan.
Dengan demikian, game interaktif berbasis Scratch terbukti efektif sebagai media pembelajaran yang inovatif
untuk mendukung literasi membaca pada anak.

Kata Kunci: Scratch Programing1, Game Edukasi2, Pengembangan Aplikasi3, Literasi Digital4, Teknologi5

Abstract
This study aims to develop an interactive game media based on Scratch as an effort to improve students' reading
literacy. With the increasing challenges in the digital era, the use of technology in education has become crucial.
Through an Educational Game approach, this research applies the Research and Development (R&D) method
with the ADDIE model to design, develop, and evaluate the educational game application. The results of the trial
show that this application is capable of enhancing reading interest, as evidenced by the success rate of students
reaching 86% in answering 20 practice questions. Therefore, the Scratch-based interactive game has proven to be
an effective and innovative learning media to support children's reading literacy.

Keywords: Scratch Programing1, Educational Game2, Application Development3, Digital Literasi4,
Technology5

1. PENDAHULUAN
Di era perkembangan teknologi dan informasi yang
pesat, pemanfaatan alat bantu berbasis teknologi
seperti games education dapat menjadi solusi dalam
mendukung literasi membaca. Literasi membaca
merupakan salah satu keterampilan penting untuk
memperoleh pengetahuan baru.[1] Literasi adalah
kemampuan seseorang untuk membaca, memahami,
dan menafsirkan sumber sejarah yang berkaitan
dengan tradisi atau budaya tertentu. [2] Hasil survei
Progress in International Reading Literacy Study
(PIRLS), rata-rata kemampuan literasi membaca
siswa Indonesia berada pada urutan bawah jika
dibandingkan dengan negara lain. Studi Central
Connecticut State University pada tahun 2016 turut
memberikan gambaran bahwa minat baca Indonesia
sangat rendah pada peringkat 60 dari 61 negara.

PISA atau Programme for International Student
Assessment studi internasional menunjukkan
Indonesia masih menduduki 11 peringkat terbawah
dari 81 Negara yang didata. [1]

Pada abad sekarang ini literasi sangat
penting dimana ini menjadi dasar dari sebuah
kegiatan pembelajaran. Literasi dapat menjadi
penunjang ataupun dasar yang diperlukan di era
abad-21 ini (Purwo, 2017:86). Seperangkat bakat
dan keterampilan individu dalam membaca,
menulis, berbicara, dan memecahkan masalah pada
tingkat keahlian tertentu secara kolektif disebut
literasi dan diperlukan untuk kehidupan sehari-hari.
literasi didefinisikan oleh Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan sebagai kemampuan untuk
mengakses, memahami, dan memanfaatkan apa saja
secara cerdas melalui berbagai kegiatan, seperti
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membaca, melihat, mendengar, menulis, dan
berbicara. [3]

Secara prasaja, pendidikan dapat diartikan
sebagai proses yang dilakukan secara sadar dengan
tujuan adanya perubahan tingkah laku. Ki Hajar
Dewantara sebagaimana disitir oleh Alisuf Sabri
(2007) menyatakan bahwa pendidikan ialah
mengarahkan segala daya kodrat yang ada pada
anak agar sebagai manusia yang merupakan bagian
dari masyarakat, mereka mampu mencapai
kebahagiaan dan keselamatan setinggi-tingginya. [4]
Pendidikan sepanjang hayat atau Pendidikan
seumur hidup adalah implementasi bagaimana
menerapkan filosofi pendidikan. Setiap manusia
berkewajiban untuk belajar terus menerus dari saat
mereka dilahirkan hingga akhir hayatnya.[5]
Budaya membaca atau literasi dapat menumbuhkan
masyarakat yang maju. Karena membaca adalah
satu-satunya cara untuk memperoleh pengetahuan,
budaya membaca harus diterapkan dan
dikembangkan mulai dari usia dini untuk semua
orang.[5]

Membaca merupakan salah satu
keterampilan yang dapat membantu anak dalam
memahami makna dalam tulisan. Agar tujuan
membaca dapat tercapai maka penting adanya
minat membaca.[6] Menurut Purwanto (Nurdiyanti,
2010) masyarakat Indonesia adalah masyarakat
literat, yang berarti bahwa masyarakat yang bisa
membaca belum memiliki keinginan untuk
menjadikan kebiasaan membaca menjadi aktivitas
harian. Padahal membaca merupakan bagian yang
penting dalam keseharian, kegiatan membaca
mampu memberikan banyak informasi,
berbendaharaan kosa-kata dan memperluas sudut
pandang.[7]

Disamping itu, kemajuan teknologi
membawa perubahan mendalam dalam paradigma
pembelajaran, mendorong penggunaan media
pembelajaran yang inovatif dan interaktif untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran di tengah
tantangan zaman. [8] Teknologi dikembangkan
untuk memecahkan persoalan belajar agar anak
dapat belajar dengan mudah dan mencapai hasil
secara optimal. Sedangkan saat ini kebanyakan
metode pengajaran menggunakan media buku yang
mana hal tesebut dapat membuat anak measa bosan
dalam membaca.[9] Ada banyak media yang bisa
membantu dalam proses pembelajaran, salah
satunya dengan menggunakan perangkat lunak atau
software komputer. [10] Serta pemanfaatan
teknologi berupa smartphone dengan operasi
system (OS) android bisa digunakan sebagai media
pembelajaran.[11] Fungsi media dalam proses
belajar adalah untuk meningkatkan rangsangan
peserta didik dalam kegiatan belajar.[12]

Sistem pendidikan saat ini perlu lebih
mengembangkan penggunaan media untuk
mendukung proses pembelajaran.[13] Kebanyakan
konten pembelajaran yang digunakan sekarang

masih dijelaskan secara lisan. Hal ini memunculkan
adanya kebutuhan untuk mengembangkan konten
pembelajaran berbasis multimedia berupa media
pembelajaran interaktif yang memanfaatkan unsur
audio dan visual.[10] Untuk mengatasi
permasalahan tersebut maka diperlukan suatu
kegiatan untuk mengembangkan keterampilan
tersebut. Salah satu program yang bisa
mengembangkan keterampilan membaca dan
menulis ialah Game Edukasi.[14]

Permainan edukatif media digital seperti
Scratch sebagai alat yang inovatif untuk
meningkatkan pembelajaran di berbagai bidang.
Mengintegrasikan Scratch sebagai media untuk
meningkatkan minat baca anak dengan
memanfaatkan pendekatan belajar sambil bermain
untuk memperdalam pemahaman.[15]

Scratch sendiri merupakan bahasa
pemrograman yang dapat digunakan untuk
memudahkan dalam pembuatan cerita, game yang
interaktif dan animasi, serta dapat menyebarkan
hasil karya melalui internet (Satriana, dkk., 2019)
[16] Scratch memiliki berbagai kelebihan yang
menarik, seperti mendukung proyek cerita,
permainan, simulasi, dan animasi. Platform ini
memudahkan pengguna memasukkan elemen
multimedia, seperti foto, video, dan suara, dengan
ukuran file yang kecil. Scratch juga membantu
anak-anak membuat cerita, animasi, atau game
tanpa perlu keahlian pemrograman. Selain itu,
Scratch gratis dan mudah diakses, menjadikannya
pilihan ideal untuk berbagai kebutuhan.[17][18]

Penelitian yang dilakukan oleh Isnaini dkk
yang berjudul “Pemanfaatan Aplikasi Scratch
Sebagai Alternatif Media Belajar Siswa “Z
Generation” untuk Guru-Guru SD Negeri 1 Labuapi
menunjukan 80% responden mempunyai keinginan
untuk membuat media pembelajaran berbasis
animasi scratch yang lebih menarik & belajar lebih
mendalam. penelitian yang dilakukan oleh Ratu
Sarah Fauziah Iskandar dkk yang berjudul
“Pengembangan Bahan Ajar Project- Based
Learning Berbantuan Scratch” menyebutkan bahwa
bahan ajar yang sedang dikembangkan ini
memperoleh hasil yang sangat baik yaitu di atas
80%. Sehingga bahan ajar ini layak digunakan
sebagai salah satu sumber belajar.[19][20]

Penelitian ini bertujuan untuk merancang
desain pengembangan media pembelajaran berbasis
game scratch sebagi upaya untuk meningkatkan
minat dan literasi membaca pada anak dalam
tantangan dunia digital saat ini.

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Model Pengembangan Sistem

Metode penelitian yang digunakan adalah jenis
penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D). Menurut Sugiyono (2012:297)
metode penelitian pengembangan adalah metode
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penelitian yang dapat digunakan untuk
menghasilkan sebuah produk tertentu dan menguji
keefektifan produk tersebut. Produk yang dimaksud
dalam penelitian ini berupa media game edukasi
untuk meningkatkan minat dan literasi baca anak
yang dibuat menggunakan pemrograman visual
scratch.

Dalam pengembangan aplikasi game
edukasi ini menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari lima fase, yaitu analisi, desain,
pengembangan dan implementasi.[21][22]

Gambar 1. Tahap Pengembangan Model ADDIE

1. Tahap Analisis
Pada tahap analisis proses yang dilakukan
adalah analisis kebutuhan untuk memahami
dengan lebih baik isu-isu yang muncul dalam
kerangka penelitian. Dengan pengembangan
game edukasi scratch analisi masalah mampu
memberikan solusi dalam meningkatkan literasi
membaca pada anak.

2. Tahap Desain
Pada tahap ini, rencana pengembangan game
edukasi dirancang berdasarkan hasil analisis. Ini
mencakup desain interface, alat, dan media yang
akan digunakan.

3. Tahap Developmen
Tahap ini melibatkan pembuatan atau
pengembangan game sesuai desain yang telah
ditentukan. Produk berupa game edukasi
berbasis scratch.

4. Tahap Implemetasi
Pada tahap ini, materi atau media game yang
telah dikembangkan diterapkan kepada peserta
untuk di uji coba.

5. Tahap Evaluasi
Tahap ini bertujuan untuk menilai efektivitas
game edukasi dalam meningkatkan literasi dan
minat baca anak. Evaluasi mencakup analisis
hasil, umpan balik dari peserta, dan perbaikan
jika diperlukan untuk meningkatkan kualitas.

2.2 Rancangan Interface

1. Menu Awal
Baground awal ini adalah tampilan pertama kali
yang akan muncul ketika aplikasi dijalankan.

Gambar 2. Dashboard Awal

2. Menu Utama
Pada menu utama terdapat empat button game,
bahan bacaan, latihan 1 dan 2. Button game
digunakan untuk beralih pada interface game,
button bacaan nantinya akan diisi dengan
bahan-bahan bacaan seperti sejarah dan cerpen
dan 2 buttom latihan untuk masuk pada menu
latihan

Gambar 3. Tampilan Menu aplikasi

3. Button Game
Ketika masuk ke dalam menu game diawal
game akan ditampilkan instruksi bagaimana
aturan permainan, kemudian klik tombol mulai
untuk memulai permainan.

Gambar 3. Tampilan Menu aplikasi

Pada dashboard game akan muncul jenis soal
yang perlu di jawab dengan benar sebelum
melanjutkan ke soal berikutnya
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Gambar 4. Tampilan Game

4. Button Bahan Bacaan
Bada dashboar bahan bacaan akan diberikan dua
jenis bacaan mulai dari cerita sejarah dan
diapadukan dengan cerita pendek untuk
menghindari kebosanan anak dalam membaca
cerita sejarah.

Gambar 5. Tampilan Bahan Bacaan

5. Button Latihan I dan II
Button latihan berfungsi untuk masuk pada
menu latihan terdapat dua button latihan satu
dan dua dimana memiliki fungai kurang lebih
sama antara keduanya.

Gambar 6. Tampilan Dashboad Latihan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 HASIL

Hasil dari rancangan merupakan tampilan
antarmuka aplikasi game berbasis scratch yang

telah dirancang untuk meningkatkan literasi
membaca. Tampilan rancangan inilah yang
merealisasikan proses perancangan game pada
tahap desain aplikasi yaitu terjadinya interaksi
antara pengguna dan aplikasi. Hasil rancangan
tampilan dari aplikasi dapat dijelaskan dengan
penjabaran berikut ini.

1. Home
Pada tampilan Home, pengguna disambut
dengan desain yang menarik dan ramah anak.
Background cerah bertujuan untuk menciptakan
suasana yang menyenangkan bagi anak-anak
saat mereka memulai aplikasi.

Gambar 7. Home

2. Menu Utama
Menu Utama menampilkan empat tombol utama:
Game, Bahan Bacaan, Latihan I, dan Latihan II.
Desain yang intuitif memudahkan anak untuk
memahami pilihan yang tersedia. Setiap tombol
diberi label jelas dengan ikon yang relevan
sehingga anak-anak dapat dengan mudah
mengenali fungsi masing-masing.

Gambar 8.Menu Utama

3. Button Game
Ketika pengguna mengklik tombol Game,
mereka akan diarahkan ke antarmuka permainan.
Di sini, instruksi permainan ditampilkan untuk
memberikan panduan yang jelas sebelum
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memulai. Desain ini bertujuan untuk
memastikan pengguna memahami aturan
permainan agar dapat bermain dengan baik.

Gambar 9. Button Game

Gambar 10. Dashboard game

4. Button Bahan Bacaan
Pada dashboard Bahan Bacaan, pengguna akan
menemukan dua jenis bacaan: cerita sejarah dan
cerita pendek. Desain ini bertujuan untuk
menghindari kebosanan anak dalam membaca
dengan menggabungkan berbagai macam
bacaan yang menarik dan edukatif.

Gambar 11. Button Bacaan

5. Button Latihan
Button Latihan I dan II menyediakan akses ke
menu latihan yang berisi soal-soal yang harus
dijawab anak. Desain kedua tombol latihan
hampir serupa, dengan antarmuka yang
sederhana untuk memudahkan navigasi. Setiap
latihan dirancang untuk menguji pemahaman
anak terhadap materi bacaan yang telah mereka
pelajari.

Gambar 12. Button Latihan

3.2 PEMBAHASAN
Pengembangan Game interaktif untuk meningktkan
literasi membaca pada anak diujiakan pada 20 anak
pada Panti Asuhan Aisiyah Nanggalo, Jl. Sawah
Liat No 37A, Gunung Pangilun, Padang, Sumatera
Barat selama tanggal 21 dan 22 September 2024.
Hasil penelitian menunjukan dari 20 soal yang yang
diberikan dalam latihan mendapatkan tingkat
jawaban benar dari anak mencapai 86%.

Tabel 1. Hasil Uji Coba
No Nama Benar Salah
1 Anak 1 18 2
2 Anak 2 17 3
3 Anak 3 17 3
4 Anak 4 17 3
5 Anak 5 16 4
6 Anak 6 18 2
7 Anak 7 18 2
8 Anak 8 17 3
9 Anak 9 17 3
10 Anak 10 17 3
11 Anak 11 16 4
12 Anak 12 18 2
13 Anak 13 17 3
14 Anak 14 17 3
15 Anak 15 17 3
16 Anak 16 17 3
17 Anak 17 18 2
18 Anak 18 18 2
19 Anak 19 16 4
20 Anak 20 18 2
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Artinya melalui game interaktif anak-anak memiliki
rasa ingin tahu yang lebih tinggi untuk
menyelsaikan setiap soal yang diberikan sehingga
mereka secara sadar harus membaca cerita yang
diberikan pada menu cerita untuk menyelesaikan
soal pada menu latihan.

4. KESIMPULAN
Penelitian ini berhasil merancang dan
mengembangkan media pembelajaran berbasis
game menggunakan Scratch sebagai alat inovatif
untuk meningkatkan literasi membaca anak. Hasil
uji coba menunjukkan bahwa media ini efektif
dalam meningkatkan minat baca, dengan tingkat
jawaban benar mencapai 86% dari 20 soal yang
diberikan. Desain antarmuka aplikasi yang
sederhana dan interaktif, termasuk fitur-fitur seperti
menu utama, button game, bahan bacaan, dan
latihan, memudahkan anak-anak dalam berinteraksi
dan belajar. Dengan demikian, penggunaan game
edukatif sebagai media pembelajaran dapat menjadi
alternatif yang menarik dan efektif dalam
mendukung proses pembelajaran di era digital, serta
dapat mendorong budaya membaca sejak dini. Ke
depan, disarankan untuk melakukan penelitian lebih
lanjut yang melibatkan lebih banyak responden dan
variasi konten untuk mengeksplorasi potensi
Scratch dalam pendidikan lebih luas.
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