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1.1 Latar Belakang
Perkembangan game di dunia semakin pesat, tidak terkecuali di
Indonesia. Game saat ini sudah menjadi alternatif hiburan bagi tua, muda, pria

ngan game juga sudah menjadi

kesan menghibur bukan bersifat edukasi[2].
Berkaiatan dengan hal itu, orang tua harus selektif datam memilih game
android yang dapat merangsang perkembangan anak menjadi lebih baik[2].
Di dalam kegiatan pramuka terdapat bebrapa edukasi seperti sandi morse.
Kebayakan siswa pramuka khususnya penggalang, menghafalkan sandi morse



akan mengalami kesulitan. ini dikarenakan sandi morse hanya tersusun

oleh titik dan garis[3].

Dengan adanyn game edukasi ini diharapkan untuk meningkatkan
pengetahuan dan kreatifitas anak. Pemilihan anak-anak sebagai targel utama
game ini. Dalam pemanfastan game edukasi sangat penting untuk menunjukan




1.3 Batasan Masalah
Ruang lingkup masalsh yang akan dibahas pada pembuatan game Sandi

Morse ini antara lain:

1. Dapat dimainkan semua kalangan,tetapi di utamakan untuk siswa sekolah




2. Bagi parn pelatih pramuka dapat dijadiakan sebagai media untuk
mengajar sehingga pembelajaran menjadi lebih variaif.

3. Bagi masyarakat yaitu memberikan sustu media sltematif dalam
pembelajaran sandi morse.

1.6 Metode Penelitian

Metode Pengumpulan Data

Suatu video game yang dibuat orang perorangan{individu) atau suatu tim



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan dalam aplikasi ini adalah untuk
mempermudah tentang isi skripsi secara garis besar. Adapun penulisanya sebagai
berikut ;
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Bab ini menjelaskan tep

saran-saran yang bersifal konstraktif untuk mendapatkan hasil
vang lebih baik di masa mendatang.
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