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Permainan Basketball Challenge ini dibuat menggunakan Scratch, sebuah platform
pemrograman visual yang memungkinkan pengembangan game edukatif dengan cara yang
mudah dan interaktif. Basketball Challenge dirancang dengan alur cerita di mana pemain
harus mengumpulkan bola sebanyak-banyaknya hingga mencapai nilai yang dibutuhkan
untuk lanjut ke level berikutnya. Jika pemain tidak berhasil mengumpulkan bola sesuai
target, permainan akan berakhir dengan game over dan pemain harus memulai kembali dari
level awal. Sebaliknya, jika pemain berhasil mengumpulkan bola hingga mencapai target,
mereka akan melanjutkan ke level berikutnya. Penelitian ini bertujuan untuk
mengeksplorasi proses pengembangan permainan ini, termasuk desain level, mekanika
gameplay, pembuatan aset, serta pengujian dan debugging. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa Scratch merupakan alat yang efektif untuk pengembangan game edukatif yang dapat
dimainkan oleh semua kalangan umur, memberikan pengalaman bermain yang
menyenangkan sekaligus melatih keterampilan kognitif dan motorik pemain.

ABSTRACT

Keywords:

Game Development, Scratch, Game,
Gameplay Mechanic, Cognitive and Motor
Skills

The Basketball Challenge game was created using Scratch, a visual programming platform
that enables the development of educational games in an easy and interactive manner.
Basketball Challenge is designed with a storyline where players must collect as many balls
as possible to reach the required score to advance to the next level. If players fail to collect

the balls according to the target, the game will end with a game over, and players will have
to start again from the initial level. Conversely, if players manage to collect the balls to
meet the target, they will proceed to the next level. This study aims to explore the
development process of this game, including level design, gameplay mechanics, asset
creation, as well as testing and debugging. The results indicate that Scratch is an effective
tool for developing educational games that can be played by all age groups, providing an
enjoyable gaming experience while also training players' cognitive and motor skills.

1. INTRODUCTION

Game telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari kita. Pada masa lalu, game hanya dianggap sebagai sarana
hiburan semata. Namun, seiring dengan perkembangan teknologi dan perubahan cara pandang masyarakat, fungsi game telah
meluas. Saat ini, game tidak hanya digunakan untuk hiburan tetapi juga sebagai alat pembelajaran, lahan bisnis, dan bahkan
dipertandingkan sebagai salah satu cabang olahraga oleh para profesional. Perkembangan ini menunjukkan betapa signifikan peran
game dalam berbagai aspek kehidupan.

Secara khusus, game memiliki dampak yang besar terhadap perkembangan kognitif manusia. Ketika seseorang dihadapkan pada
sebuah masalah dan tantangan, mereka mulai berpikir untuk mencari solusi. Game secara intrinsik dirancang untuk menghadirkan
berbagai macam masalah dan tantangan bagi pemainnya. Dengan demikian, user (pengguna) dituntut untuk memecahkan masalah
tersebut sedemikian rupa sehingga mereka dapat menyelesaikan atau bahkan memenangkan permainan. Proses ini tidak hanya
menghibur tetapi juga melatih kemampuan berpikir kritis dan kreatif.

Selain aspek kognitif, game juga dapat digunakan sebagai alat pembelajaran yang efektif. Banyak penelitian menunjukkan bahwa
game dapat meningkatkan motivasi belajar dan memfasilitasi pemahaman konsep-konsep yang sulit. Melalui pendekatan yang
interaktif dan menyenangkan, game dapat membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan bermakna. Platform pemrograman
visual seperti Scratch sangat cocok untuk tujuan ini, karena memungkinkan pengguna untuk membuat game edukatif dengan cara
yang mudah dan intuitif.

Scratch adalah platform pemrograman yang dirancang khusus untuk pendidikan. Dengan menggunakan antarmuka yang berbasis
blok, Scratch memungkinkan pengguna, terutama anak-anak dan pemula, untuk belajar konsep-konsep dasar pemrograman tanpa
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perlu berurusan dengan sintaksis yang kompleks. Selain itu, Scratch juga mendukung pembuatan proyek interaktif seperti animasi,
cerita, dan tentu saja, game. Oleh karena itu, Scratch menjadi alat yang sangat berguna dalam pendidikan teknologi dan
pengembangan keterampilan digital.

Dalam konteks ini, pengembangan game Basketball Challenge menggunakan Scratch menjadi relevan. Game ini dirancang untuk
dimainkan di PC atau laptop, dengan tujuan memberikan pengalaman bermain yang menyenangkan sekaligus mendidik. Dalam
game ini, pemain akan dihadapkan pada berbagai tantangan yang mensimulasikan pertandingan basket. Pemain harus mengontrol
karakter untuk melempar bola ke dalam keranjang, menghindari rintangan, dan mengumpulkan poin sebanyak mungkin. Setiap
level akan semakin sulit, menuntut pemain untuk berpikir strategi dan meningkatkan keterampilan mereka.

Pengembangan game Basketball Challenge tidak hanya bertujuan untuk memberikan hiburan, tetapi juga untuk melatih
keterampilan motorik dan kognitif pemain. Dengan menggunakan Scratch, proses pengembangan game ini menjadi lebih mudah
diakses dan dapat dimanfaatkan sebagai proyek pembelajaran bagi siswa atau siapa saja yang ingin belajar pemrograman. Game
ini juga dapat dijadikan sebagai alat untuk mengajarkan konsep-konsep matematika dan fisika secara praktis, seperti perhitungan
sudut lemparan dan kekuatan dorongan.

Pengembangan game Basketball Challenge ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah permainan yang tidak hanya menghibur
tetapi juga edukatif. Game ini dirancang untuk melatih keterampilan motorik dan kognitif pemain melalui berbagai tantangan yang
mensimulasikan pertandingan basket. Dengan menggunakan Scratch, proses pengembangan menjadi lebih mudah diakses dan dapat
dimanfaatkan sebagai proyek pembelajaran bagi siswa atau siapa saja yang ingin belajar pemrograman. Selain itu, game ini juga
berpotensi menjadi alat pengajaran yang efektif untuk konsep-konsep matematika dan fisika secara praktis, seperti perhitungan
sudut lemparan dan kekuatan dorongan. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam pembelajaran
pemrograman dan pengembangan keterampilan digital.

2. METHOD AND MODELS

Proses pembuatan game melibatkan serangkaian tahapan yang dilakukan dari awal hingga game tersebut siap untuk diluncurkan.
Metode penelitian ini menjelaskan langkah-langkah yang dilakukan dalam pengembangan game Basketball Challenge
menggunakan aplikasi Scratch, mulai dari konseptualisasi hingga dukungan pasca-peluncuran.

1. Konseptualisasi.

Tahap awal dalam pembuatan game adalah mengembangkan konsep dan ide dasar. Pada tahap ini, ditentukan genre, tema,
cerita, dan tujuan dari game Basketball Challenge. Penentuan target audiens dan keunikan yang ingin ditampilkan dalam
game juga menjadi fokus. Konseptualisasi ini mencakup brainstorming ide, diskusi tim, dan penelitian literatur terkait game
yang sejenis untuk mendapatkan inspirasi dan memastikan originalitas konsep.

2. Perencanaan.

Setelah konsep dikembangkan, langkah berikutnya adalah membuat perencanaan rinci untuk pengembangan game. Ini
meliputi penentuan anggaran, jadwal, sumber daya manusia, dan aspek teknis lainnya. Dalam konteks pengembangan
menggunakan Scratch, perencanaan juga mencakup pembuatan dokumentasi desain yang mendetail yang menjelaskan
mekanika gameplay, karakter, level, dan elemen penting lainnya. Dokumen ini menjadi panduan bagi seluruh tim
pengembang selama proses pembuatan game.

3. Desain Level dan Mekanika Gameplay.

Pada tahap ini, dirancang level dan lingkungan dalam game serta dikembangkan mekanika gameplay yang akan digunakan.
Ini melibatkan pembuatan sketsa atau blueprint level, menentukan desain ruang, tantangan, dan aliran permainan yang
diinginkan. Faktor-faktor seperti tingkat kesulitan, keseimbangan, dan progresi juga dipertimbangkan untuk memastikan
pengalaman bermain yang menyenangkan dan menantang bagi pemain.

4. Pembuatan Aset.

Tahap ini melibatkan pembuatan atau pengumpulan aset yang diperlukan untuk game, seperti grafik, suara, musik, animasi,
dan efek khusus. Aset tersebut dapat dibuat sendiri oleh tim pengembangan atau diperoleh dari sumber eksternal jika
diperlukan. Penggunaan Scratch memudahkan proses ini dengan menyediakan berbagai alat dan pustaka grafis yang dapat
digunakan untuk membuat aset game.

5. Pengembangan.

Tahap pengembangan melibatkan implementasi desain, aset, dan mekanika gameplay ke dalam game. Ini mencakup
pemrograman kode, integrasi grafis dan audio, pengaturan kontrol, dan pengujian keseluruhan. Dengan Scratch,
pengembangan dilakukan melalui antarmuka pemrograman berbasis blok yang memudahkan integrasi dan iterasi elemen-
elemen game. Selama tahap ini, dilakukan iterasi dan perbaikan untuk meningkatkan kualitas dan performa game.

6. Pengujian dan Debugging.

Setelah tahap pengembangan selesai, game perlu diuji secara menyeluruh untuk mengidentifikasi bug, kesalahan, atau
masalah lainnya. Tim pengujian akan memainkan game dan memberikan umpan balik yang berguna. Proses debugging
dilakukan untuk memperbaiki bug dan memastikan game berjalan dengan lancar. Pengujian ini melibatkan berbagai jenis
tes, seperti tes fungsi, tes performa, dan tes pengguna untuk memastikan kualitas game.

7. Penyelesaian dan Peluncuran.

Setelah game diuji dan diperbaiki dengan baik, tahap penyelesaian dimulai. Ini melibatkan penyusunan semua elemen game,
persiapan untuk distribusi atau penjualan, dan pembuatan versi akhir yang siap untuk diluncurkan. Pada tahap ini, platform
dan metode distribusi yang sesuai untuk game Basketball Challenge ditentukan. Scratch memungkinkan distribusi game
melalui berbagai platform, termasuk situs web dan aplikasi desktop.
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8. Dukungan dan Pembaruan.
Setelah peluncuran, penting untuk memberikan dukungan kepada pemain. Ini bisa berupa layanan pelanggan, pembaruan
perbaikan bug, peningkatan fitur, atau konten tambahan. Dukungan berkelanjutan memastikan bahwa pemain tetap puas dan
game tetap relevan. Pembaruan rutin dilakukan untuk memperbaiki masalah yang muncul dan menambahkan fitur baru
berdasarkan umpan balik dari pemain.

3. RESULT AND DISCUSSION

Permainan Basketball Challenge ini dibuat menggunakan Scratch. Basketball Challenge memiliki alur cerita di mana pemain
harus mengumpulkan bola sebanyak-banyaknya hingga mencapai nilai yang dibutuhkan untuk lanjut ke level berikutnya. Jika
pemain tidak berhasil mengumpulkan bola sesuai target, permainan akan berakhir dengan game over dan pemain harus memulai
kembali dari level awal. Sebaliknya, jika pemain berhasil mengumpulkan bola hingga mencapai target, mereka akan melanjutkan
ke level berikutnya. Permainan ini dirancang untuk mengisi waktu sebagai hiburan dan dapat dimainkan oleh semua kalangan umur.

J Scratch 3201

ERSKETEALL CHALLEMGE

H P Type here to search

Gambar 1. Implementasi Tampilan Awal

Gambar di atas menunjukkan tampilan awal atau menu utama dari permainan "Basketball Challenge" yang dibuat menggunakan
Scratch. Tampilan ini menampilkan sebuah bola basket besar sebagai latar belakang dengan tiga tombol oval berwarna ungu di
tengahnya: "Start" untuk memulai permainan, "Instruction™ untuk memberikan panduan tentang cara bermain, dan "Credit" untuk
menampilkan informasi tentang pengembang permainan. Di bagian atas, terdapat judul permainan "Basketball Challenge" dengan
font yang besar dan jelas, memberikan identitas yang kuat pada game tersebut. Desain keseluruhan sederhana namun efektif, dengan
kombinasi warna oranye dari bola basket dan ungu pada tombol yang kontras, sehingga menarik perhatian pengguna dan
memudahkan navigasi.

J Seratch 3291

INFO

H P Type here to search

Gambar 2. Tampilan Instruction
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Gambar 2 menunjukkan tampilan instruction dari permainan Basketball Challenge yang dibuat menggunakan Scratch. Pada
tampilan ini, terdapat latar belakang bola basket dengan teks "INFQO" di bagian atas yang menunjukkan bahwa layar ini memberikan
informasi atau instruksi kepada pemain. Di tengah layar, terdapat dua tombol panah kiri dan kanan yang disertai dengan teks
"MOVE RIGHT AND LEFT," yang menginstruksikan pemain untuk menggunakan tombol tersebut untuk menggerakkan karakter
ke kanan dan kiri. Di sudut kanan bawah, terdapat tombol oval berwarna ungu dengan teks "BACK" yang memungkinkan pemain
untuk kembali ke menu utama. Desain ini sederhana namun informatif, membantu pemain memahami kontrol dasar permainan
dengan cepat dan mudah.

J Scratch 3201 = a X

R
R
o

Score D | Level I
~ ‘
. T
A
.00.

H P Type here to search

Gambar 3. Tampilan Ingame Level 1

Gambar 3 menunjukkan tampilan in-game dari level 1 permainan Basketball Challenge yang dibuat menggunakan Scratch. Di
bagian atas layar, terdapat dua indikator yang menampilkan "Score" dan "Level" untuk memberikan informasi tentang poin yang
telah dikumpulkan dan level yang sedang dimainkan oleh pemain. Pada bagian tengah layar, terlihat lapangan basket dengan latar
belakang perkotaan dan papan basket yang dilengkapi dengan jaring. Pemain ditempatkan di bagian bawah layar, memegang bola
basket siap untuk dilempar. Desain visual yang menarik dengan warna-warna kontras membuat tampilan permainan lebih hidup
dan memudahkan pemain untuk fokus pada tugas mereka, yaitu memasukkan bola ke dalam keranjang untuk mengumpulkan poin
dan melanjutkan ke level berikutnya.

J Seratch 3291 = a X

H P Type here to search

Gambar 4. Tampilan Ingame Level 2

Gambar 4 menunjukkan tampilan in-game dari level 2 permainan Basketball Challenge yang dibuat menggunakan Scratch. Di
bagian atas layar, terdapat dua indikator yang menampilkan "Score" dengan nilai 60 dan "Level" yang menunjukkan level 2. Pada
bagian tengah layar, terlihat lapangan basket dengan latar belakang stadion dan tribun penonton, memberikan suasana kompetisi
yang lebih intens. Pemain ditempatkan di bagian bawah layar, memegang bola basket siap untuk dilempar. Bola terlihat melayang
di udara menuju keranjang, menunjukkan aksi permainan yang sedang berlangsung. Desain visual yang menarik dengan warna-
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warna cerah dan kontras membuat tampilan permainan lebih hidup dan memudahkan pemain untuk fokus pada tugas mereka, yaitu
memasukkan bola ke dalam keranjang untuk mengumpulkan poin dan melanjutkan ke level berikutnya.

Scratch 3291 N

N

ﬂ P Type here to search

Gambar 5. Tampilan Ingame Level 3

Gambar 5 menunjukkan tampilan in-game dari level 3, yang merupakan level terakhir dalam permainan Basketball Challenge
yang dibuat menggunakan Scratch. Di bagian atas layar, terdapat dua indikator yang menampilkan "Score" dengan nilai 120 dan
"Level" yang menunjukkan level 3. Pada bagian tengah layar, terlihat lapangan basket yang berada di dalam stadion dengan latar
belakang tribun penonton penuh warna, menciptakan suasana yang meriah dan kompetitif. Pemain ditempatkan di bagian bawah
layar, memegang bola basket yang terlihat melayang di udara menuju keranjang. Desain visual yang hidup dengan warna-warna
yang kontras dan elemen-elemen detail meningkatkan pengalaman bermain, memberikan tantangan terakhir yang lebih sulit bagi
pemain. Tujuan utama pemain adalah memasukkan bola ke dalam keranjang untuk mengumpulkan poin dan menyelesaikan
permainan dengan skor tertinggi.

Scratch 3.29.1 = a ¥

T

GAME OUVER

Gambar 6. Tampilan Ingame Level 3

Gambar 6 menunjukkan tampilan Game Over dari permainan Basketball Challenge yang dibuat menggunakan Scratch. Di bagian
atas layar, terdapat dua indikator yang menampilkan Score dengan nilai 120 dan Level yang menunjukkan level 3. Di tengah layar,
terdapat teks besar yang jelas bertuliskan GAME OVER, menunjukkan bahwa permainan telah berakhir. Di bawahnya, terdapat
dua tombol oval berwarna ungu: tombol TRY yang memungkinkan pemain untuk mencoba kembali permainan dari awal, dan
tombol MENU yang membawa pemain kembali ke menu utama. Latar belakang berwarna biru dengan pola garis dan efek neon
memberikan kesan modern dan futuristik. Bola basket yang berada di bagian bawah layar menambahkan elemen visual yang
mengingatkan pemain tentang tema permainan. Desain ini membantu memberikan umpan balik yang jelas dan cepat kepada pemain
tentang hasil permainan mereka dan pilihan untuk melanjutkan atau kembali ke menu utama.
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4. CONCLUSION

Pengembangan permainan Basketball Challenge menggunakan Scratch telah menunjukkan bahwa platform pemrograman visual
ini sangat efektif untuk menciptakan game edukatif yang menarik dan interaktif. Proses pengembangan dari konseptualisasi hingga
peluncuran melibatkan berbagai tahapan penting, termasuk perencanaan, desain level dan mekanika gameplay, pembuatan aset,
serta pengujian dan debugging. Setiap tahap memberikan kontribusi signifikan dalam membentuk permainan yang tidak hanya
menghibur, tetapi juga melatih keterampilan kognitif dan motorik pemain.

Permainan Basketball Challenge berhasil menghadirkan pengalaman bermain yang menyenangkan bagi semua kalangan umur,
dengan tantangan yang semakin meningkat di setiap level. Penggunaan indikator skor dan level, serta desain visual yang menarik,
membuat pemain tetap terlibat dan termotivasi untuk mencapai target permainan. Melalui proses pengembangan ini, Scratch
terbukti sebagai alat yang fleksibel dan mudah diakses, memungkinkan pengembang pemula untuk memahami dan menerapkan
konsep-konsep dasar pemrograman dalam konteks yang praktis dan menyenangkan.
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