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MOTTO

Dalam melakukan sesuatu kita sangat perlu DUIT (Doa Usaha Ikhtiar

Tawakal).

Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum, sebelum kaum itu sendiri

mengubah apa yang ada pada diri mereka (QS. Ar-Ra’d[13]:11).

“Aku takkan pernah menyerah sampai aku bisa menggapainya karena ini jalan

ninjaku” — (Naruto Uzumaki)

“Manusia adalah makhluk yang perkasa, karena kita memiliki kemampuan

untuk merubah diri kita sendiri.” (Saitama — One Punch Man)

“Jika kamu masih belum mencapai impian walau kamu sudah bekerja keras,
mungkin usahamu masih belum maksimal, doamu kurang panjang, dan rasa
bersyukurmu belum dalam, dan diluar sana masih ada orang yang bekerja lebih
keras, berdoa lebih panjang, dan bersyukur lebih dalam dari kamu”. (Prof. Dr.

M. Suyanto, M.M)
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INTISARI

Sandi semaphore merupakan sandi yang penting dalam Pramuka,
karena gerakan-gerakannya yang kompleks dan mirip, dapat meningkatkan
kemampuan motorik dan daya ingat siswa,. Selain itu dalam kurikulum 2013,
setiap siswa diwajibkan untuk mengikuti ekstrakulikuler Pramuka, dan menjadi
salah satu syarat untuk naik kelas/kelulusan siswa, kurikulum 2013
mengharuskan  untuk  meningkatkan .metode pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran. Begitu juga yang diterapkan oleh SMA N
1 Imogiri, salah satu sekolah yang menerapkan kurikulum 2013, dan
mewajibkan ekstrakulikuler Pramuka. Tetapi pada proses dalam pembelajaran
biasa dan menggunakan buku, siswa akan mudah lupa karena bentuk-bentuk
dalam gerakan sandi yang komplek dan mirip. Sedangkan media pembelajaran
video dirasa kurang interaktif karena tidak ada proses interaksi atau timbal
balik antara media pembelajaran dengan siswa.

Pada proyek akhir ini akan dibahas pembuatan aplikasi Media
Pembelajaran Sandi Semaphore berbasis android di SMA 1 Imogiri, yang
berguna sebagai pendukung proses belajar siswa-siswi diluar jam pelajaran
Pramuka, aplikasi dibuat menggunakan perangkat lunak utama adobe animate
dan perangkat lunak pendukung adobe photoshop, audition, adobe premiere,
dan corel draw. Aplikasi ini menampilkan semua materi yang ada didalam
materi Khursus Mahir Dasar Kepramukaan Kabupaten Bantul Tahun 2018,
serta menyediakan fitur latihan/soal.

Dengan adanya aplikasi media pembelajaran berbasis android ini
diharapkan dapat mendukung proses belajar diluar jam belajar Pramuka, untuk
siswa-siswi. Media Pembelajaran ini dianggap sebagal peningkatan metode
pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran seperti menggunakan
media android, sesuai dengan kurikulum 2013 yang mengharuskan
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Dan juga kedepannya Media
Pembelajaran Sandi Semaphore Berbasis Android ini dapat lebih populer dan
dikenal oleh banyak orang.

Kata Kunci : Sandi Semaphore Android,, Media Pembelajaran
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ABSTRACT

Semaphore Password is an important password in Scouts, because the
movements are complex and similar, it will improve motoric, and memory
ability. Beside that, in 2013’s curriculum, every student is required to join the
Scouts extracurricular. 2013’s curriculum requires to improve learning
methods by using learning media. As well as State High School 1 Imogiri, one
of the schools that implemented 2013’s curriculum, and required the Scouts
extracurricular. But in the process of ordinary learning and using books,
students will easily forget because the forms in the cipher movements are
complex and similar. Whereas video learning media is felt to be less interactive
because there- is no interaction or reciprocal process between learning media
and students.

In this final project will discuss making an Learning Media Semaphore
Password with Android based in State High School 1 Imogiri, which is sefl as
supporter of the learning process of students outside the Scouts. class, this
application is created by using adobe animate 's main software and supporting
software adobe photoshop, audition, adobe premiere, and corel draw. This
applicaton displays all the material that’s in  “Khursus Mahir Dasar
Kepramukaan Kabupaten Bantul Tahun 20187, as well as providing
question/practice features.

With the android based learning media application is expected to
support the learning process outside the Scouting learning time, for students.
Learning Media is considered as an improvement in learning methods by
utilizing learning media such as using Android media, in accordance with the
2013’s curriculum which requires the use of technology in learning. And also
in the future this Learning Media Semaphore Password with Android based can
be more popular and known by many people.

Keywords: Android, Learning Media, Semaphore Password.

Xii



	JUDUL

	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

