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ABSTRAK 

IRENIA ALFA WIANI. “Aplikasi Panduan Pramuka Berbasis Android” 

(dibimbing oleh Ade Hastuty Hasyim dan Sudirman Sahidin) 

 

Pramuka merupakan kegiatan pendidikan nonformal yang memiliki peran penting 

dalam membentuk karakter, keterampilan, dan jiwa kepemimpinan generasi muda. 

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran pramuka masih banyak dilakukan secara 

konvensional dan kurang menarik bagi peserta didik, terutama di era digital saat 

ini. Hal ini menimbulkan tantangan dalam menyampaikan materi kepramukaan 

secara efektif dan menyeluruh. Oleh karena itu, diperlukan sebuah alternatif solusi 

berbasis teknologi yang mampu mendukung proses pembelajaran pramuka agar 

lebih menarik, interaktif, dan mudah diakses. Berdasarkan permasalahan tersebut, 

penelitian ini mengajukan pertanyaan utama: bagaimana cara merancang aplikasi 

panduan pramuka berbasis Android? Sebagai jawaban atas pertanyaan tersebut, 

penelitian ini merancang sebuah aplikasi Android yang menyajikan materi 

pramuka dalam bentuk teks, gambar, dan video, sehingga dapat memenuhi 

kebutuhan pembelajaran digital di kalangan generasi muda. 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dalam proses pengembangan 

aplikasi, dimulai dari pengumpulan data materi kepramukaan, perancangan 

antarmuka, hingga pengujian aplikasi. Untuk mengukur kualitas dan 

fungsionalitas aplikasi, dilakukan pengujian menggunakan metode white box 

testing dan black box testing. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur 

aplikasi berjalan sesuai fungsi yang diharapkan, dengan struktur program yang 

logis dan mudah dipahami. Aplikasi ini mampu menyampaikan informasi 

kepramukaan secara interaktif dan menarik, serta memberikan pengalaman belajar 

yang fleksibel kepada pengguna kapan saja dan di mana saja. Output dari 

penelitian ini adalah sebuah aplikasi panduan pramuka berbasis Android yang 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran alternatif bagi anggota pramuka. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa teknologi mobile dapat dimanfaatkan 

secara optimal dalam proses pembelajaran pramuka. Saran untuk pengembangan 

selanjutnya adalah penambahan fitur lain seperti suara, music dan kuis interaktif 

agar aplikasi ini lebih komprehensif dan mampu mengukur pemahaman pengguna 

secara langsung. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Pramuka, Android, Panduan Pramuka, Pembelajaran 

Digital. 
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ABSTRACT 

IRENIA ALFA WIANI. “Android Based Scout Guide Application” (supervised 

by Ade Hastuty and Sudirman Sahidin) 

Scouting is a non-formal educational activity that plays an important role in 

shaping the character, skills, and leadership spirit of young people. However, in 

practice, scouting education is still often delivered conventionally and tends to be 

less engaging for students, especially in today's digital era. This creates 

challenges in delivering scouting materials effectively and comprehensively. 

Therefore, a technology-based alternative solution is needed to support the 

scouting learning process to be more interesting, interactive, and easily 

accessible. Based on this problem, this study raises a main question: how to 

design an Android-based scouting guide application? As an answer to this 

question, the study develops an Android application that presents scouting 

materials in the form of text, images, and videos to meet the needs of digital 

learning among the younger generation. 

This study uses a qualitative approach in the development process, starting from 

collecting scouting materials, designing the user interface, to testing the 

application. To measure the quality and functionality of the application, testing 

was conducted using white box and black box methods. The test results show that 

all features of the application function as expected, with a logical and easy-to-

understand program structure. This application is capable of presenting scouting 

information in an interactive and engaging way, while offering a flexible learning 

experience that can be accessed anytime and anywhere. The output of this 

research is an Android-based scouting guide application that can be used as an 

alternative learning medium for scout members. The conclusion of this study is 

that mobile technology can be optimally utilized in the scouting education 

process. Suggestions for future development include the addition of features such 

as audio, music, and interactive quizzes to make the application more 

comprehensive and capable of directly measuring users' understanding. 

Keywords: Scout Application, Android, Scout Guide, Digital Learning. 
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