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INTISARI 

 

 Gerakan Pramuka Indonesia adalah nama organisasi pendidikan 

nonformal yang menyelenggarakan pendidikan kepanduan yang dilaksanakan di 

Indonesia. Kata "Pramuka" merupakan singkatan dari Praja Muda Karana, yang 

memiliki arti Jiwa Muda yang Suka Berkarya. Tapi sebelum singkatan ini 

ditetapkan, kata Pramuka asalnya diambil oleh Sultan Hamengkubuwono IX dari 

kata "Poromuko" yang berarti pasukan terdepan dalam perang. 

 Dalam Proses kegiatan  pembelajaran Kepramukaan yang ada di SMP 1 

Kauman masih menggunakan metode yang monoton yaitu dengan menulis materi 

yang akan diajarkan ke papan tulis lalu diterangkan ke pada siswa sehingga 

membuat minat siswa untuk belajar kepramukaan semakin menurun. 

 Oleh karena itu diperlukan aplikasi penunjang pembelajaran dengan 

menggunakan aplikasi yang akan dibuat menggunakan metode Augmented 

Reality ini, sehingga meningkatkan minat belajar siswa tentang kepamukaan 

semakin meningkat. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian adalah 

dengan metode observasi, wawancara, literatur, dan wawancara. Metode 

pengembangan yang dilakukan adalah dengan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). 

Kata kunci : Kepramukaan, pembelajaran, Augmented Reality. 
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ABSTRAK 

 

 The Indonesian Scout Movement is the name of a non-formal education 

organization that organizes scouting education in Indonesia. The word "Scout" is 

an abbreviation of Praja Muda Karana, which has the meaning of a Young Soul 

that Likes to Work. But before this abbreviation was established, the original 

Scouting word was taken by Sultan Hamengkubuwono IX from the word 

"Poromuko" which means the foremost troops in the war. 

 In the process of Scouting learning activities in SMP 1 Kauman still 

uses a monotonous method by writing material to be taught to the blackboard and 

then explained to students so as to make students' interest in scouting learning 

decrease. 

 Therefore it is necessary to support learning applications by using 

applications that will be created using this Augmented Reality method, thus 

increasing student interest in learning about scouting is increasing. The research 

method used in the study is the method of observation, interviews, literature, and 

interviews. The development method used is to use the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) method. 

 

Keywords: Scouting, learning, Augmented Reality. 
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