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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lai memperoleh gelar akademis di suatu
i inggi mag njang pengetahuan saya juga tidak

dan/atau diterbitkan oleh orang

ini dan disebutkan dalam
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MOTTO

“Mannjada wa jadda”
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(urusan) yang
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Gusti Allah mboten sare
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INTISARI

Semakin banyaknya Ponsel Seluler yang berkembang menjadikan
banyaknya aplikasi dan game yang berjalan. Beragam game telah banyak
dimainkan, terutama oleh anak-anak dan sebagian besar jenis game memberikan
kesan menghibur bukan bersifat edukasi.

Sandi morse adalah representasi huruf,angka,tanda baca dan sinyal dengan
menggunakan titik dan garis yang disusun mewakili karakter tertentu. Kode sandi
morse juga di gunakan dan di pelajari di dunia kepramukaan atau kepanduan.
Dalam dunia kepramukaan kode morse disampaikan menggunakan senter atau
peluit pramuka.

Oleh karena itu, penulis mencoba untuk membuat solusi untuk mengatasi
masalah ini_.dengan membuat game sekaligus sebagal media pembelajaran yang
dapat dimainkan oleh semua kalangan lebih khusus kepada anggota pramuka
penggalang dengan menciptakan aplikasi Tebak Sandi Morse berbasis Android.
Dengan aplikasi ini, adalah diharapkan dapat membantu untuk belajar Sandi
Morse dengan mudah.

Kata kunci: Android, Kode Morse
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ABSTRACT

Increasing number of Mobile Phones growing number of apps and games
to make the running. Various games have been played a lot, especially by children
and most types of games provide entertaining impression instead is education.

Morse code is a representation of letters, numbers, punctuation marks and
signals by using dots and lines drawn to represent a specific character. Code
Morse code was also used and.learned in the world of scouting or scouting. In the
world of scouting morse code Is delivered using a flashlight or whistle scout.

Therefore, the author tries to make a solution to solve this problem .with
make the game as well as the media that can be played by all the more special to
the members of the scout-raiser to create applications based on Android Guess
Morse code. With this application, is expected to help to learn Morse code with
ease.

Keywords: Android, Morse Code
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