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MOTTO 

❖ Allah akan meninggikan derajat orang – orang yang beriman diantara kamu 

dan orang – orang yang memiliki ilmu pengetahuan (Q.S Al-Mujadillah:11) 

❖ Formula dari sebuah kesuksesan adalah 3 : kerja keras, pantang menyerah, 

dan berdo’a ( Albert Einstein ) 

❖ Berusahalah dahulu, maka kita akan temukan hasil. 
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INTISARI 

 

Praja Muda Karana (Pramuka) adalah organisasi kepanduan yang merupakan 

wadah bagi pelajar untuk mengembangkan potensi kemandirian dan perkembangan 

diri. Dalam lingkungan pendidikan, smartphone berbasiskan android dapat 

digunakan sebagai media untuk mempermudah kegiatan belajar-mengajar atau 

berbagai hal dalam bidang pendidikan. Salah satunya di bidang pramuka, seperti 

golongan penggalang. Pentingnya SKU (Syarat Kecakapan Umum) bagi anggota 

pramuka yaitu dapat mempengaruhi kenaikan tingkat keanggotaan dan 

mendapatkan Tanda Kecakapan Umum. Biasanya para anggota pramuka 

menggunakan buku SKU penggalang sebagai buku panduan mereka mengajukan 

kenaikan tingkat. Namun dalam buku SKU penggalang hanya terdapat uraian 

pertanyaan tentang apa yang akan diujikan saja, sehingga para anggota masih 

kesulitan memahami SKU penggalang, kesulitan yang dihadapi yaitu memahami 

poin-poin yang terdapat dari SKU penggalang. Oleh karena itu peneliti berinisiatif 

untuk merancang dan membuat aplikasi SKU Penggalang berbasis android.  

Metode penelitian yang digunakan adalah metode pengembangan sistem 

menggunakan SDLC (System development Life Cycle). Dalam perancangan 

Penulis menggunakan  UML (Unified Modeling Language) yang terdiri dari Use 

Case Diagram, Activity Diagram, Squence Diagram, Class Diagram., dan 

diimplementasikan menggunakan aplikasi Android Developer Tools (ADT) untuk 

membuat program berbasis android.  

Hasil yang didapat dalam penilaian melalui kuesioner yang telah diujikan pada 

beberapa siswa dan mahasiswa yang dibagikan melalui whatsapp dan media sosial 

didapat kesimpulan bahwa aplikasi ini dapat membantu dalam media pembelajaran 

kegiatan kepramukaan dengan persentase interpretasi sebesar 88,9 % menyatakan 

aplikasi ini sangat sesuai sebagai pedoman bahan ajar kepramukaan dan kepelatihan 

pramuka. Berdasarkan hasil di atas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi SKU 

Penggalang Pramuka Berbasis Android ini bermanfat untuk kemajuan dan 

pengembangan Pramuka Indonesia. 

 

Kata kunci : Pramuka, SKU Penggalang, Android 
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ABSTRACT 

 
 

 Praja Muda Karana (Scouts) is a scout organization that is a forum for 

students to develop their potential for independence and self-development. In the 

educational environment, Android-based smartphones can be used as a medium to 

facilitate teaching and learning activities or various things in the field of education. 

One of them is in the field of scouts, like the group raisers. The importance of SKUs 

(General Skills Requirements) for scout members can affect the increase in 

membership level and get a General Skill Sign. Usually scout members use the 

sketcher SKU book as their guidebook submits a level increase. However, in the 

SKU book, the raiser is only a question about what will be tested, so the members 

still have difficulty understanding the Penggalang SKU, the difficulty faced is 

understanding the points contained in the Penggalang SKU. Therefore the 

researcher took the initiative to design and create an Android-based Penggalang 

SKU application. 

The research method used is the system development method using SDLC 

(System development Life Cycle). In designing the author using UML (Unified 

Modeling Language) which consists of Use Case Diagrams, Activity Diagrams, 

Squence Diagrams, Class Diagrams, and implemented using the Android 

Developer Tools (ADT) application to create an Android-based program. 

The results obtained in the assessment through questionnaires that have 

been tested on several students and students shared through whatsapp and social 

media concluded that this application can assist in scouting learning media with an 

interpretation percentage of 88.9% stating that this application is very suitable as 

a guideline for material teach scouting and scout training. Based on the above 

results, it can be concluded that the Android-based Scout Penggalang SKU 

application is beneficial for the advancement and development of Indonesian 

Scouts. 

 

Keywords: Scouts, Penggalang SKU, Android


