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Abstrak

Aplikasi Sandi Pramuka Berbasis Android ini adalantuk teknologi media interaktif yang
dirancang sebagai sarana pembelajaran Pramuka temteSandi-sandi dalam materi
kepramukaan, mengingat sulitnya pemahaman terhaddgndi-sandi ini. Dengan
perkembangan teknologi yang semakin maju, modemmggih, terkomputerisasi, digitalisasi
dan terkoneksi dengan internet, Aplikasi Sandi RrganBerbasis Android ini merupakan
langkah modern dan tepat dalam menunjang prosede@jaran sandi-sandi kepramukaan
agar mempermudah pemahamannya. Aplikasi ini beatujuntuk memudahkan, dan
menghemat waktu, tempat, dan sarana dalam prosesbglajaran sandi-sandi tersebut.
Dalam membangun aplikasi ini menggunakan metodg Bad Gall yang telah dimodifikasi
sesuai kebutuhan Dengan dasar media yang interaldii menarik diharapkan dapat
menunjang tujuan aplikasi ini. Anggota gerakan pokan akan disajikan Aplikasi Sandi
Pramuka Berbasis Android yang dibuat menarik daruketif, sehingga kedepannya
diharapkan tidak akan ada kesulitan yang berartiagi@a penguasaan materi sandi-sandi
pramuka tersebut.

Kata kunci: android, edukatif, pramuka, sandi, teknologi

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan informasi yang semaksatpmemberikan pengaruh yang
besar pada berbagai hubungan antar bidang kehidgpdah satunya adalah hubungan bidang
pendidikan. Pramuka sendiri adalah Salah satu gerkkpemudaan yang bertujuan membentuk
karakter anak Bangsa. Salah satu materi dalam rkeyissan adalah sandi. Sandi-sandi ini butuh
pemahaman yang cukup menyulitkan bagi pemula. Deraginya Aplikasi Sandi Pramuka
Berbasis Android ini akan mempermudan proses pemahaehingga mereka yang baru mengenal
sandi-sandi ini lebih tertarik dan cepat menguasain

Penerapan Aplikasi ini adalah alat untuk meningkatbroses dan kualitas pembelajaran
dalam materi sandi kepramukaan, yang kemudian akan dapat meningkatkan proses
pencapaian tujuan pramuka itu sendiri. Melihat keperan media yang termobilisasi, para
pendidik berpikir bahwa mereka mempunyai kesempgdag baik untuk menggunakan komponen
rancangan aplikasi ini dan menerapkannya pada pejatsn yang membutuhkan pemahaman
lebih ini. Aplikasi pembelajaran ini harus memiliklesain antarmuka yang interaktif dan
mengandung unsur menyenangkan.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Objek penelitian di sini adalah anggota PramukaaRadViuria Whira-Shima Universitas
Muria Kudus yang akan disuguhi aplikasi edukatifolasis android tentang sandi-sandi pramuka.
Subjek penelitian yang akan dibahas dalam penelitida adalah bagaimana membuat sebuah
aplikasi sandi-sandi pramuka dalam bentuk simulasiasis android, dimana penelitian ini
dirancang dalam sebuah perangkat lunak visualisasggunakaadobe flash professional.

Prosedur penelitian dan pengembangan aplikasi gaadiuka berbasis android ini diadopsi
dari Borg & Gall yang dikutip dari Jurnal (Arda, 2015) dan dilakakaodifikasi dan penyesuaian
kebutuhan dan hasil tahap-tahapnya menjadi : Ankkbutuhan, Pengembangan Produk, Uji
Kelayakan, Revisi ke-1, Uji Pengguna Terbatas, -2 danProduk Akhir.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1.  Analis Kebutuhan

Berdasarkan observasi yang dilakukan di Racanaawfhira-Shima Universitas Muria
Kudus (salah satu Gerakan Kepramukaan dalam guepandPerguruan Tinggi), anggota pramuka
pandega yang digolongkan sebagai anggota dewasadiapati beberapa anggota yang sulit
menguasai materi sandi-sandi pramuk. Hal itu yargdasari ide untuk mengembangkan aplikasi
ini.

Untuk membuat acuan pembangunan aplikasi juga ukitak tes pembanding pada dua
aplikasi yang memiliki materi hampir sama, yaitlikgsi “sandi pramuka” produksi Labs Maobile
IS dan “Signals” produksi TDMP yang dapat kita téanu di play store. Hasil tes dapat
disimpulkan seperti tabel 1.

Tabel 1. Hasil tes pembanding

Aspek Per sentase Hasl|
No Penilaian Tidak Baik  Kurang Baik Baik Sangat Baik
1 Desain 10% 50% 30% 10%
2 Animasi 10% 40% 40% 10%
3 Materi 0% 15% 70% 15%
4 Navigasi & Tombol 15% 35% 50% 0%
5 Audio 5% 45% 50% 0%

Dari analisa yang lakukan pada data dan informasigydiperoleh, perlu dilakukan
pengembangan aplikasi pembelajaran yang lebih denigan membuat “Aplikasi Sandi Pramuka
Berbasis Android”.

3.2.  Pengembangan Produk

Dalam mengembangkan produk perlu adanya desain, ralacengan. Salah satu cara
perancangan aplikasi berbasis android ini adalaigateflowchart Gambar 1. adalafiowchart
tampilan pembuka saat aplikasi dijalankan. Daloavchart ini akan ada dua pilihan, yaitu
“masuk” untuk mengakses menu utama, dan “keluattikumenutup aplikasi.

START

Proses
in / out

Tampilan pilih
in / out

Proses
Menu Utama

Tampilan o
Menu Utama o END >

Gambar 1Flowchartaplikasi
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Pada Gambar 2. menerangkan tentllagichart menu utama yang memiliki menu-menu
didalamnyaFlowchartini menunjukkan proses akses menu utama ke menu didalamnya dan
kembali ke menu utama kembali.
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Menu Utama

hizzme-mazine :
adalah Button R Sandi Morse

Sandi Semaphore
Sandi Kotak

Sandi Eoordinat

Sandi Datar

Games

Tombal Exit ~ Tentang

Exit

Gambar 3. Design tampilan menu utama

Pada Gambar 3. adalah desain tampilan menu utaal@mDnenu ini akan terdapat beberapa
tombol menu untuk mengakses menu masing-masing

Sandi ... Sandi ........ Sandi Morse
=

Box Penampilan
Sandi

Pengertian —
Button-button
huruf alfabet

Rumus

Latihan

ST

Gambar 4. Design tampilan tiap menu sandi

Gambar 4. ini merupakan tampilan pada salah s&#urm&nu sandi. Dalam menu tiap sandi
aka nada sub menu “pengertian”, “Rumus”, dan “ftih

3.3. Uji Pengguna Terbatas

Hasil dari Uji pengguna terbatas yang dilakukanapaeéberapa anggota pramuka dapat
dilihat pada table 2. Berikut merupakan keteranuasil tes aplikasi yang dibangun dari pengujian
aplikasi yang dikembangkan, yang kemudian di peasehkan.
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Tabel 2. Hasil tes aplikasi sandi pramuka berbasisoid

No Aspek Penilaian Per sentase Hasil

Tidak Baik Kurang Baik Baik Sangat Baik
1 Desain 0% 0% 80% 20%
2  Animasi 0% 20% 70% 10%
3  Materi 0% 0% 40% 60%
4  Navigasi & Tombol 0% 0% 90% 10%
5 Audio 0% 30% 60% 10%

3.4. Produk Akhir
APLIKASI SANDI PRAMUKA

E Sandi Morse

Aplikasi Sandi
Pramuka

Sandi Semaphore

Sandi Kotak

E Sandi Koordinat
E Sandi Datar

E GAME
Sandi Translator

About App
' @ SCoUTs
Gambar 5. Tampilan pembuka dan tampilan awal

Gambar 5. merupakan hasil dari desain awal yaa) teengalami beberapa kali modifikasi.
Tampilan ini tidak melenceng dari rancangan awaukirmenu-menu yang ada di dalamnya.
Dalam tampilan ini juga mengambil warna dasar WQ®Wbrld Organization of Scout Movemgnt
yaitu ungu.

Adobe Flagh Player 11 = ] Adobe Flash Player 11 -=

Fie View Corvol ey

Adobe Flash Player 11 -8
cn Control e o
E Sandi Morse E Sandi Morse E Sandi Morse E Sandi Morse
A B D
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Gambar 6. Tampilan menu sandi

Gambar 6. adalah hasil implementasi dari desainunt@ap sandi. Dalam gambar ini
menunjukkan pada salah satu menu sandi yaitu 8éordie
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/] Adcbe Flash Player 11 == a Adobe Flash Player 11 -8 1] Adabe Flash Player 11 =8 a Adobe Flash Player 11 -8

i = How to Play
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Gambar 7. Tampilan mergame

Gambar 7. ini adalah hasil pengaplikasian desaimurgame Dalam menwgameini terdapat
lima level sesuai tingkat kesulitan tiap sandi.
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Gambar 8. Tampilan menu sandi translator

Gambar 8. adalah menu tambahan untuk penyandiamyafdian ini adalah proses
pengubahan alphabet menjadi sandi-sandi kepramuesrai yang dipilih dengan cara mengisi
kolom isian dan menekan tombol sandi yang diinginka
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Tabel 3. Perbandingan tes pembanding dengan t&asiplang dibangun

No Aspek Hasl Tes Tes K eterangan
Penilaian Penilaian Pembanding aplikasi
penulis

1 Desain Tidak Baik ~ 10% 0% Turun 10%
Kurang Baik 50% 0% Turun 50%
Baik 30% 80% Naik 50%
Sangat Baik  10% 20% Naik 10%

2  Animasi Tidak Baik  10% 0% Turun 10%
Kurang Baik  40% 20% Turun 20%
Baik 40% 70% Naik 30%
Sangat Baik  10% 10% Stabil

3  Materi Tidak Baik 0% 0% Stabil
Kurang Baik 15% 0% Turun 15%
Baik 70% 40% Turun 30%
Sangat Baik  15% 60% Naik 45%

4  Navigasi Tidak Baik  15% 0% Turun 15%

dan Tombol Kurang Baik 35% 0% Turun 35%

Baik 50% 90% Naik 40%
Sangat Baik 0% 10% Naik 10%

5 Audio Tidak Baik 5% 0% Turun 5%
Kurang Baik  45% 30% Turun 15%
Baik 50% 60% Naik 10%
Sangat Baik 0% 10% Naik 10%

Tabel 3. merupakan hasil perbandingan antara aplij@mbanding dengan aplikasi yang
dibangun. Hasilnya cukup memuaskan, karena dakeiadiiui ada kenaikan pada aspek kualitas.

Setelah mendapatkan aplikasi yang sesuai denganuketm dan keinginan, maka media
dapat dikatakan telah siap dipakai. Hasil ini dataglari pembandingan analisa aplikasi
pembanding dengan hasil uji aplikasi yang dibangquada pengguna terbatas. Aplikasi
pembelajaran berbasis android ini dapat digunakeh para anggota pramuka untuk belajar,
memahami, dan menghafal materi sandi-sandi pranh#ia pada saat proses pembelajaran
kepramukaan maupun digunakan siswa secara mamaigndpun berada dengan akases mudah
melalui android mereka.

4. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian yang terpapar pada bab sefrgla dan dari kesimpulan hasil test yang
dilakukan sehingga dapat ditarik kesimpulan akbalam penelitian ini dapat ditarik kesimpulan
secara garis besar antara lain sebagai berikut:

(1) Telah dihasilkannya sebuah aplikasi sandi pramwkddsisandroid yang berguna untuk
membantu mempermudah paraer yang sebagian besar adalah anggota pramuka untuk
menguasai materi sandi-sandi kepramukaan yang ada.

(2) Aplikasi yang dibangun telah melalui tahap ujicofs@tu dengan membandingkan dengan
aplikasi yang hampir serupa untuk pengembangan ybefgh maksimal. Proses
pembandingan dilakukan dengan cara melakukan Tewmhdaling dan tes aplikasi yang
dibuat. Media Tes Pembanding adalah dua aplikasy ampir serupa yaitu aplikasi “sandi
pramuka” produksi Labs Mobile IS dan “Signals” pu&di TDMP. Dan didapatkan hasil tes
yang cukup memuaskan vyaitu Aplikasi yang telah mid@ngkan memiliki hasil sebagai
berukit. Dari segi desain kekurangan aplikasi semaliun 60% dan kelebihan dari aplikasi
itu sendiri naik 60% dibanding dengan Tes Pembandiari segi animasi kekurangannya
turun 30% dan kelebihan aplikasinya naik 30%. Bagi Materi kekurangan turun 15% dan
kelebihan aplikasi naik 70%. Dari segi Navigasi d@ambol kekurangan aplikasinya turun
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50% dan kelebihan aplikasinya naik 50%. Sedangleainsggi Audio kekurangan aplikasi
turun 20% dan kelebihan aplikasi naik 20%.
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