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ABSTRAK 
 

Visualisasi animasi meberikan informasi yang lebih interaktif dan 

menarik. Dalam penelitian ini telah dilakukan pemanfaatan teknologi 

mobile smartphone android untuk pengenalan materi gerakan pramuka 

khususnya pada gerakan kode bendera semaphore yang dikemas dalam 

animasi mobile android, pada penelitian ini memanfaatkan adobe AIR 

macromedia flash yang mampu menjalankan aplikasinya di platform 

android. Aplikasi ini memberikan kemudahan dalam penggunaan dan 

pemahaman tentang materi sandi semaphore. Terdapat step by step 

pengenalan sandi semaphore yang bisa dilihat secara berurutan, serta 

terdapat bagian praktek, dimana user hanya mengetikkan kata dalam 

textbox maka secara otomatis animasi akan bergerak menunjukkan sandi 

– sandi semaphore yang telah diketikkan dalam textbox tersebut. Dan 

aplikasi ini juga dilengkapi fitur pertanyaan atau tes, dimana setelah 

memahami pengenalan sandi semaphore, user juga disuguhi materi tes 

pertanyaan dari gerakan – gerakan animasi tersebut, sehingga bisa 

diketahui bagaimana pemahaman mereka tentang materi yang telah 

disajikan dalam bentuk mobile android  ini. sebanyak 43.3% responden 

menyatakan game ini  mudah, 76.7% menyatakan game brhasil  menjadi 

media pembelajaran, 46.7% responden berpendapat bahwa game sangat 

menarik, dan 63.3% responden berpendapat bahwa keberhasilan 

penyampaian materi ajar pada game ini berhasil. Dengan demikian, 

aplikasi ini dapat memudahkan anggota pramuka dalam dalam 

memahami materi kode bendera semaphore pramuka.   

Kata kunci: Aplikasi Multimedia, Semaphore Flag, Pramuka, OS 

Android 
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