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INTISARI

Gerakan pramuka sudah diajarkan sejak usia dini di sekolah dasar maupun
tingkat pendidikan selanjutnya pada umumnya di Indonesia, dengan berbagali
macam kegiatan yang bertemakan petualangan, menjaga lingkungan, dan
mempelajari bermacam - macam sandi-komunikasi dalam kegiatan kepramukaan.
Dengan kegiatan tersebut diharapkan peserta didik kegiatan pramuka dapat
menjalin komunikasi ang baik antar peserta didik yang lain guna terciptanya suatu
komunikasi yang baik antar peserta didik yang lain dalam sebuah kelompok.

Aplikasi ini terdiri dari suatu gambar, gerakan, serta input huruf yang nanti

akan ditampilkan pada halaman output. Halaman output akan ditampilkan ilustrasi
yang menunjukan hasil perubahan huruf yang tadinya telah di inputkan.
Dengan terciptanya suatu prasarana yang baik akan lebih mempermudah para
peserta didik untuk memahami dan mempraktekkan ilmu yang telah diajarkan
oleh pembina kegiatan pramuka, oleh karena itu aplikasi pengenalan huruf
alphabet ke sandi semaphore ini ditujukan untuk para peserta didik agar lebih
paham dalam mempelajari dan mempraktekkan materi tentang sandi semaphore.

Kata kunci : Aplikasi, Flash, Pramuka, Semaphore
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ABSTRACT

The scouting movement has been taught from an early age in primary
school or further education level in general in Indonesia, with a variety of
adventure-themed activities, protecting the environment, and learned a wide -
range communication password in-scouting activities. With these activities are
expected to scout.activities learners can establish good communication between
learners ang others in order to create a good communication between other
students in-a group.

This application consists of an image, movement, and input the letters that

will'be displayed on the output page. Page output will be displayed illustrations
that show the results of conversion of letters that had been fed.
With the creation of an infrastructure that will be more easier for learners to
understand and practice the knowledge that has been taught by coaches scout
activities, therefore the conversion application to password semaphore alphabet
letters Is addressed to the learners to better understand the study and practice
materials on semaphore password.

Keywords: Applications, Flash, Scout, semaphores
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