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Mata Pelajaran

f:f' - Guru Pembimbing :
TUJUAN PEMBELAJARAN APA ITU SCRATCH? ‘\]L

Setelah mengerjakan LKPD ini, peserta didik Scratch adalah aplikasi r H PETUNJUK KEGIATAN

diharapkan mampu: pemrograman visual yang

menggunakan blok warna-warni © Buka aplikasi Scratch.
& Mengenal antarmuka Scratch. sehingga mudah dipelajari

& Menambahkan sprite dan backdrop. oleh anak-anak. Dengan Scratch

& Membuat program sederhana kita dapat membuat:

menggunakan blok Gerak (Motion). Arinas © Tambahkan latar belakang
yang menarik.

© Pilih sprite kucing atau
karakter lain.

& Menjalankan animasi sederhana dengan ) Permainan sederhana

event dan pengulangan (loop). © Susun blok program sesuai contoh.

Cerita interakiif © Jalankan program dengan menekan
(=) Kuis edukatif bendera hijau.
(@ Amati hasilnya dan tuliskan kesimpulan.

( Q KEGIATAN 1 e ] KEGIATAN 2 Y q;‘( KEGIATAN 3

MENGENAL BLOK SCRATCH <" MEMBUAT ANIMASI SEDERHANA | == KREASI MANDIRI
I

Amati gambar / blok berikut Susun program berikut di Scratch Tant:angar:n Eﬂ:::ling ‘
Blok yang digunakan: £ ' Buatlah animasi dengan ketentuan berikut:

. By W - - = Sprite bergerak maju dan mundur.
B+ tika  hijao hijau dik 4 L o « Sprite mengubah warna atau kostum.
= J tarr ™ La » Sprite mengucapkan "Selamat Belajar Scratch!”,

—

4 bergerak m langkah = @ e Rencana F.rngram

: Langkah | Blok yang Digunakan
¥ putar (™ G derajat putar @' derajat
"B katakan m selama o detik katakan seloma (J) detik

Hasil Pengamatan
Apa yang dilakukan sprite?

& Menunjukkan sikap kreatif, teliti, dan

percaya diri dalam membuat proyek coding.

Tuliskan fungsi masing-masing blok

No Nama Blok Fungsinya
1  Ketika bendera hijau diklik = .

Bergerak 10 langkah

2
3 | Putar 15 derajat
4

Katakan "Halo!"
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Beri tanda v pada kolom yang sesuai. N R Tuliskan kesimpulan tentang .ﬁ.lpllt yang Dinllll
- i hari ini pembelajaran Coding dengan Scratch. Mgngenal antarmuka Seratch

| ) . Menyusun blok program
Saya dapat membuka Scratch | Menjalankan animasi

Kreativitas proyek
Kerapian dan ketelitian

Nilai Akhir : ..

Silj"l dapat menambahkan sprite

| Saya dapat menyusun blok gemk

Sar:.ra dapat menjalankan program

Saya senang belajar coding

‘ “Belajar Coding Itu Mudah, Menyenangkan, dan Membuat Kita Menjadi Pencipta Teknologi!”
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