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INTISARI

Pramuka merupakan kegiatan pendidikan ekstrakurikuler yang dilakukan
setelah jam pembelajaran di sekolah yang sasaran akhirnya pembentukan watak,
akhlak dan budi pekerti luhur. Kegiatan Pramuka di SDN 2 Grendeng memang
sudah dilaksanakan setiap hari Jumat, hamun.sebagian pembina pramuka masih
kurang menguasai materi. Rasa semangat dari siswa-siswa untuk mengikuti
pramuka juga masih kurang. Hal ini dapat menjadi penghambat dalam proses
peningkatan prestasi sekolah di bidang Pramuka.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan maka diperlukan suatu
inovasi dalam bidang teknologi berbasis Android. Inovasi yang interaktif akan
berbeda dan lebih menarik jika dibandingkan dengan kegiatan kepramukaan
sebelumnya sehingga siswa-siswa dapat mengikuti kegiatan pramuka dengan baik

begitu juga dengan pembina yang lebih mudah dalam penguasaan materi.

Dengan adanya buku saku Pramuka ini diharapkan untuk kedepannya
siswa-siswa dapat lebih mudah dan lebih tertarik dalam dunia kepramukaan dan

juga para pembina dapat lebih terbantu dalam pelaksanaan kegiatan Pramuka

Kata Kunci: Pramuka, Android app, Buku Saku
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ABSTRACT

Scouting is an extracurricular educational activities are held after school
hours learning the target eventually the formation of character, morality and noble
character. Scout activities in SDN 2 Grendeng had been held every Friday, but
some scoutmaster still less mastered the material. The passion of students to follow
the scout is also still lacking. This can be a barrier.in the process of improving

school achievement in Scouting.

Based on the problems described it required an innavation in the field of
technology-based Android. Interactive innovation will be different and more
attractive when compared to previous scouting activities so that students can follow

the Scouts activities well. The Scoutmasters also are able to master the material.

Being with the Scout pocket book, it is hoped for students can more easily
and more interested in the world of scouting and also the builder may be assisted

in the implementation of Scouting in the future.

Keyword: Scouting, Android App, Pocket Book
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