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KATA PENGANTAR

Pramuka sebagai organisasi nasional, telah membuktikan perannya yang sangat baik

dalam pendidikan generasi muda sejak masa Indonesia sebelum merdeka hingga masa modern

seperti saa tini. Perannya dalam pendidikan karakter anak muda saat ini kembali dibutuhkan di

tengah keadaan zaman yang semakin mengancam budi pekerti anak bangsa.Selain menanamkan

pendidikan karakter sejak dini, pramuka juga membangun dan memupuk bakat masing-masing

peserta didik sesuai minat dan bakatnya. Dan dengan berbekal prinsip dasar pramuka yang sarat

akan nilai Pancasila, pramuka juga berhasil menunjukkan keeksistannya dalam organisasi

kepanduan sedunia (WOSM).

Pramuka mulai dikenalkan kepada anak bangsa sejak usia dini (usia 7-10 tahun) dengan

sebutan pramuka siaga. Perkembangan anak usia Siaga perlu dihayati oleh pembinanya melalui

pengenalan dan pemahaman sifat-sifat karakter, baik yang bersifat positif, maupun yang negatif.

Dengan demikian para Pembina dapat melaksanakan kegiatan yang sesuai dengan perkembangan

psikologis dan perkembangan motoric peserta didik.

Pramuka dengan segudang nilai plusnya, saat ini sedang mengalami penurunan yang

cukup drastis, baik berupa kegiatan, publikasi, maupun keterbatasan skill Pembina pada

gugusdepan sekolah. Hal ini salah satunya disebabkan oleh keterbatasan media materi

kepramukaan. Maka Kwartir Nasional sejak tahun 2005 silam sudah mencanangkan program

revitalisasi gerakan pramuka untuk meningkatkan mutu pendidikan pembinanya. Salah satunya

adalah dengan memperbanyak buku referensi tentang materi kepramukaan, sayangnya media yang

berbentuk buku ini memiliki keterbatasan fitur, yang terkesan monoton dan kurang interaktif,

sehingga menimbulkan makna ambigu yang sering menjadi permasalahan dikalangan pembina.

Untuk itu perlu disusun dan dibuat media pembelajaran tentang materi pramuka yang lebih

interaktif sehingga pelatihan Pembina dapat berjalan maksimal dan para Pembina dapat

mentansfer ilmu mereka ke peserta didik dengan baik dan benar.

Ipad sebagai pemimpin terobosan teknologi tablet sejak pertama kali diperkenalkan pada

tahun 2010 memberikan banyak inovasi dalam berbagai aspek, salah satunya adalah aspek



pendidikan. Dengan perpaduan hardware dan software yang dibesutoleh Apple, ipad berhasil

menyajikan performa dan kekuatan yang maksimal disbanding dengan tablet lain. Ipad semakin

maju dalam segi pendidikan berkat jasa para developernya yang sangat antusias dalam pembuatan

aplikasi-aplikasi edukatif yang sangat lengkap, mulai dari pendidikan anak usia dini, pendidikan

dasar, menengah, hingga pendidikan perguruan tinggi.

Kesuksesan ipad dalam dunia pendidikan ini tidakdisia-siakan oleh Apple, maka pada

tahun 2011 silam, Apple kembali menelurkan software iBook Author yang dapat

memudahkanpara guru dan publisher dalam membuat e-book yang lebih komunikatif, edukatif,

dan interaktif. E-book tidak lagi hanya berisi teks dan gambar, namun dapat diperkaya dengan

video, animasi, slide keynote, soal-soal dan catatan yang mempermudah murid memahami materi

yang dipelajari. Dengan fitur-fitur yang dibenamkan di dalamnya, iBook pada ipad menjadi model

pembelajaran baru yang banyak diadopsi oleh sekolah-sekolah di Amerika.

Melihat kesuksesan ipad dan keunggulan fitur ibook yang menarik, maka hal ini

mengilhami penulis untukmembuat media ensiklopedia tentang pramuka, khususnya untuk

Pembina pramuka siaga sebagai sarana pengenalan pramuka kepada anak-anak bangsa.

Diharapkan dengan perpaduan materi-materi pramuka yang dikemas dengan model baru yang

lebih modern dan interaktif, para Pembina pramuka sebagai ujung tombak kegiatan pramuka

mampu menjadikan pramuka kembali menjadi idola remaja dalam kegiatan luar sekolah mereka,

Amin. Terimakasih.
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ABSTRACT

The design of multimedia-based interactive media with all its advantages are
expected to overcome the various obstacles faced Scout Movement Pramuka Indonesia.
Some constraints in the face is, at time of indirect materials is learning scoutcraft use
print and hardcopy media is usually less clear the picture scoutcraft skill. The rapid
advancement of technology today is very versatile computerized effect on brain
development, be it positive or negative. Look on the bright side we can utilize these
technologies to create an interactive learning media to increase interest in children's
learning. Because one of the old methods like seeing normal images without animation or
with real props are less than the maximum and interesting for the kids. Teaching and
learning process will be more interesting and exiting because in the multimedia are
combining element of text, images, audio, video, and animation, which was made into a
media that is easily digested and understood by student.

Using this technology, the author make learning aplication media based
interactive multimedia about Indonesian Scout. In this ibook, There are materials and
exercis, So they can measure how much their ability to understand and absorb the
materials, That has presented. With this learning media, it is expeced that students can
more quiqly understand and improve their enthusiastic in study. By improving the quality
and the quality of early childhood education, would be much better if the old method
coupled with current learning methods that completely computerized , easy to use , more
attractive to children and can be applied as a tool in teaching and learning activities .

In making this learning medium, the author uses some software is iBook Author
for designing instructional media as a whole, and other supporting software is Pages,
Keynote, Bookry, iMovie, and Garageband for image, audio, and slide processing. From
the results of this study concluded that the learning media can help a Kohai to study the
movement and sharpen the message . Instructional media presented in a multimedia
package that used to make the learning process can now be done monotonous
interactive and interesting.

Keyword: Multimedia, ibook, Scout, Pramuka, ipad, Learn.
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