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COUNCIL, APTIKOM Wilayah 7 dan Forum Dosen Kota Malang serta Perguruan 
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APTIKOM Wilayah 7 yang diharapkan dapat mensinergikan penelitian yang 
dilakukan oleh para peneliti di bidang Informatika dan Komputer. Semoga acara 
ini bermanfaat bagi kita semua terutama bagi perkembangan ilmu dan teknologi 
di bidang teknologi informasi, komunikasi dan aplikasinya. 
 
Akhir kata, kami ucapkan selamat mengikuti seminar, dan semoga kita bisa 
bertemu kembali pada SNATIKA yang akan datang. 
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kualitas SDM ICT di Indonesia, dimana anggota APTIKOM khususnya harus haus 
akan ilmu untuk mampu memajukan ICT di Indonesia. 
 
Konferensi ICT bertujuan untuk menjadi forum komunikasi antara peneliti, 
penggiat, birokrat pemerintah, pengembang sistem, kalangan industri dan seluruh 
komunitas ICT Indonesia yang ada didalam APTIKOM maupun diluar APTIKOM. 
Kegiatan ini diharapkan memberikan masukan kepada stakeholder ICT di 
Indonesia, yang meliputi masyarakat, pemerintah, industri dan lainnya, sehingga 
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Perancangan Sistem Informasi  

Media Pembelajaran Pramuka Berbasis Mobile Apps  

di Kwarcab Klungkung 
 

Kadek Partha Wijaya1, I Gede Juliana Eka Putra2, I Gede Putu Krisna Juliharta3 
Teknik Informatika 

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika & Komputer 

(STMIK PRIMAKARA) 
1partha.vengeance99@gmail.com  

 

ABSTRAK 

Pramuka adalah sebuah ekstrakurikuler wajib yang ada disetiap sekolah di Indonesia, dan disetiap 

sekolahpun pasti memiliki kendala dalam mengikuti segala kegiatan Pramuka, salah satu permasalahan 

yang ditemui adalah susahnya mempelajari materi-materi Pramuka. Karena kendala pada siswa di 

Kwarcab Klungkung yang mengikuti Pramuka dan ingin mempelajari materi Pramuka hanya bisa 

mempelajari melalui buku dan website yang belum tentu ingin dibuka karena keterbatasan mediasi yang 

disediakan. Penerapan sistem informasi media pembelajaran Pramuka berbasis mobile apps di 

Kwarcab Klungkung ini bertujuan untuk memberikan sebuah mediasi dan ilustrasi yang menarik untuk 

dipelajari dengan menyediakan materi yang cukup padat dan jelas untuk dipelajari secara offline, 

materi yang dapat diakses oleh user adalah materi kode kehormatan, kepramukaan, tanda pengenal 

pramuka, semaphore, morse, talitemali, menaksir, survival dan P3K, sehingga siswa dapat mempelajari 

materi dengan asik dengan hanya menggunakan smartphone mereka dan akan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik. Perancangan sistem ini menggunakan metode waterfall dan dirancang 

dengan menggunakan ionic framework. Hasil penelitian didapatkan melalui hasil kuesioner yang dapat 

disimpulkan bahwa sistem informasi media pembelajaran Pramuka berbasis mobile apps di Kwarcab 

Klungkung dapat membantu siswa dalam mempelajari materi Pramuka dengan lebih efektif. 

 

Kata Kunci: Mobile Apps, Pramuka, Media Pembelajaran, Ionic Framework 

 

1. Pendahuluan 

Industri telepon seluler mengalami 

perkembangan yang pesat dalam dua dekade 

terakhir ini, baik di negara maju ataupun sedang 

berkembang. Di Indonesia pun telepon seluler 

telah mengubah peta industri telekomunikasi 

secara radikal. Dimana telepon yang dulunya 

merupakan barang mewah, sehingga hanya 

kelompok tertentu yang bisa menikmatinya, 

sekarang dengan mudah mendapatkannya, 

murah, baik dalam sarana telekomunikasi 

fixedline wireline ataupun fixedline wireless 

serta seluler. Perkembangan pesat yang terjadi 

pada smartphone dibuktikan dalam sebuah 

perusahaan riset pemasaran IDC (Lembaga 

International Data Corporation) bahwa pasar 

smartphone akan tumbuh 49.2 persen pada 

tahun 2011, akibat meningkatnya jumlah 

pengguna yang mengganti ponsel lama mereka 

dengan smartphone. Laporan itu sejalan dengan 

penelitian terbaru IDC, yang memprediksi 

jumlah download aplikasi mobile akan tumbuh 

dari 10.9 miliar pada tahun 2010 menjadi 76.9 

miliar pada tahun 2014. Menurut Bisnis 

Indonesia pelanggan smartphone pada tahun 

2010 menembus 6.24 juta pelanggan. Dalam 

hal ini ponsel cerdas Blackberry telah 

meruntuhkan Nokia (Mayasari 2012). 

Saat saya berkunjung ke SMA Negeri 1 

Semarapura dan melihat sekelompok Pramuka 

sedang mempelajari sebuah materi dari sebuah 

buku pramuka, dan itupun menjadi sebuah 

kendala bagi mereka, karena materi yang 

disampaikan dibuku itu kurang jelas, belum lagi 

permasalahan siswa yang saat ini lebih asik 

membuka smartphonenya dibanding membuka 

buku. 

Sebelumnya cara mempelajari materi 

Pramuka sama halnya dengan mempelajari 

materi pelajaran di sekolah. Tetapi kendalanya 

adalah, keterbatasan materi dalam buku, 

ilustrasi gambar kurang jelas dan instruksi yang 

mailto:partha.vengeance99@gmail.com
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di kaji kedalam buku kurang menarik. Hal ini 

sangat berpengaruh bagi siswa untuk 

mempelajari sesuatu. Maka disanalah peran 

teknologi yang harus bisa dimanfaatkan untuk 

perkembangan dibidang pembelajaran yang 

menarik dan edukatif, dengan cara merancang 

sebuah mobile apps yang berfungsi sebagai 

sebuah media pembelajaran yang bermanfaat, 

menarik dan edukatif untuk usernya. Selain itu 

di Kwarcab Klungkung sangat membutuhkan 

sebuah sarana pembelajaran yang bisa menarik 

minat siswa untuk mempelajari materi Pramuka 

dengan mudah untuk mendorongnya minat 

siswa untuk tau lebih dalam tentang Pramuka. 

 

2. Metode Penelitian 

Dalam tahap ini penulis melakukan 

perancangan Sistem Informasi Media 

Pembelajaran Berbasis Android dengan 

menggunakan metodologi waterfall. Waterfall 

merupakan suatu sistem pendekatan yang 

sistematis dan juga berurutan pada 

pengembangan perangkat lunak, dimulai 

dengan spesifikasi kebutuhan pengguna lalu 

berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan 

(planning), permodelan (modeling), kontruksi 

(construction), serta penyerahan sistem 

kepengguna (deployment), yang diakhiri 

dengan dukungan pada perangkat lunak 

lengkap yang dihasilkan. Berikut tahapan-

tahapan dari metode waterfall,  (Pressman, 

2012). 

 

 
Gambar 1. Metode Waterfall 

 

1. Analisa Kebutuhan 

Pada tahap ini pengembang sistem 

diperlukan komunikasi yang bertujuan 

untuk memahami perangkat lunak 

yang diharapkan oleh pengguna dan 

batasan perangkat lunak. Informasi ini 

biasanya dapat diperoleh melalui 

wawancara, diskusi atau survey 

langsung. Informasi dianalisis untuk 

mendapatkan data yang dibutuhkan 

oleh pengguna. Berikut merupakan 

Draft pertanyaan wawancara: 

A: Dengan cara apa anda mempelajari 

materi-materi kepramukaan? 

A: Apa saja kendala anda saat 

mempelajari materi dengan cara 

tersebut? 

A: Saat ini smartphone apakah yang anda 

gunakan?  

A: Menurut anda bagaimana cara yang 

efektif untuk mempelajari materi 

kepramukaan? 

A: Materi apa saja yang sangat perlu 

disediakan dalam sebuah media 

pembelajaran? 

A: Menurut anda apakah sebuah aplikasi 

media pembelajaran dapat digunakan 

untuk membantu dalam mempelajari 

materi kepramukaan? 

2. Desain Sistem 

Spesifikasi kebutuhan dari tahap 

sebelumnya akan dipelajari dalam fase 

ini dan desain sistem disiapkan. 

Desain sistem membantu dalam 

menentukan perangkat keras 

(hardware) dan sistem persyaratan 

dan juga membantu dalam 

mendefinisakan arsitektur sistem 

secara keseluruhan dan menentukan 

interface dari aplikasi yang ingin 

dirancang dengan menampilkan 

beberapa animasi dan contoh suara 

yang akan membantu user untuk lebih 

memahami materi dengan lebih 

mudah. 

3. Implementasi 

Tahap ini sistem pertama kali 

dikembangkan diprogram kecil yang 

disebut unit, yang terintegrasi dalam 

tahap selanjutnya. Setiap unit 

dikembangkan dan diuji untuk 

fungsionalitas yang disebut sebagai 

testing. 

4. Integrasi dan Pengujian 

Seluruh unit yang dikembangkan 

dalam tahap implementasi 

diintegrasikan ke dalam sistem setelah 

pengujian dengan menggunakan 

kuesioner yang dilakukan masing-

masing unit. Setelah integrasi seluruh 

sistem diuji untuk mengecek setiap 

kegagalan maupun kesalahan. (Daftar 

pertanyaan kuesioner terlampir) 
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5. Pemeliharaan 

Pada tahap terakhir ini akan dilakukan 

pemeliharaan aplikasi yang telah diuji 

sebelumnya untuk perbaikan pada bug 

yang ditemukan pada saat pengujian 

serta melakukan penambahan konten 

update yang diperlukan untuk 

memenuhi kebutuhan user 

kedepannya. 

 

3. Perancangan Sistem 

Pada perancangan sistem ini akan 

menjelaskan tentang alur proses dari 

developing sampai menghasilkan sebuah media 

pembelajaran Pramuka yang berisi materi Kode 

Kehormatan Pramuka, materi Kepramukaan, 

Tanda Pengenal Pramuka, Semaphore, Morse, 

Tali Temali, Menaksir, Survival dan P3K yang 

bisa diakses melalui smartphone android oleh 

user. 

 

 
 

Gambar 2. Perancangan Sistem 

 

 use case atau diagram use case merupakan 

pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem 

informasi yang akan dibuat. Use case 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu 

atau lebih aktor dengan sistem informasi yang 

akan dibuat. (Rosa dan M. Shalahuddin 2014) 

 Use Case Diagram dibawah 

memperlihatkan proses yang terjadi antara user 

dengan sistem, dimana dijelaskan bahwa user 

dapat memilih 9 materi dengan  23 sub-materi 

dan masing–masing menu tersebut berisi materi 

terkait dengan menu yang dipilih. 

 
Gambar 3. Use Case Diagram 

 

4. Implementasi Sistem 

Pengimplementasian sistem informasi 

media pembelajaran Pramuka berbasis mobile 

apps adalah sebagai berikut: 

1. Tampilan awal apps saat dibuka akan 

muncul sebuah cover dan side menu yang 

berisi multilevel menu yang akan 

memudahkan user dalam memilih materi. 

 

 
Gambar 4. Cover Apps 

 

2. Materi semaphore yang menyediakan 

materi tentang bentuk dari sebuah sandi 

semaphore yang menggunakan sistem pop-

up image saat button ditekan. 

OU



p a g e  | 118 , S N A T I K A  2 0 1 7 ,  I S S N  2 0 8 9 - 1 0 8 3  

 
Gambar 5. Semaphore 

 

3. Tampilan materi morse yang menyediakan 

button yang saat ditekan mengeluarkan 

contoh voice kode morse. 

 

 
Gambar 6. Morse 

 

4. Tampilan materi tali temali yang 

menyediakan mediasi animasi untuk 

ilustrasi pembuatan simpul. 

 
Gambar 7. Tali Temali 

 

5. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem pada sistem informasi 

media pembelajaran ini bertujuan untuk 

mengetahui kelemahan. Pada sistem pengujian 

ini menggunakan metode black box. Berikut 

adalah hasil dari pengujian sistem: 

 

 

 

Tabel 1 

Pengujian Sistem 

NO Yang Diuji Yang Diharapkan Hasil Pengamatan Kesimpulan 

1 Button Menu Sistem akan menampilkan 

menu materi yang tersedia 

dengan menampilkan side 

menu.  

Tombol menu dapat 

berfungsi dengan 

menampilkan materi yang 

tersedia. 

Sesuai 

2 Multi-level 

menu 

Multi-level pada side menu 

dapat menampilkan sub-

materi yang terdapat pada 

materi 

Multi-level menu dapat 

menampilkan level menu 

yang berisi sub-materi pada 

menu materi 

Sesuai 

3 Button 

semaphore 

Setelah button ditekan akan 

mengeluarkan gambar 

secara pop-up ditengah 

layar device 

Button dapat mengeluarkan 

gambar secara pop-up setelah 

ditekan. 

Sesuai 

4 Button morse Setelah button ditekan akan 

mengeluarkan suara sandi 

morse. 

Button dapat menghasilkan 

voice kode morse setelah 

ditekan. 

Sesuai 

5 Interface pada 

materi yang 

berisi ilustrasi 

animasi 

Didalam materi 

menyediakan materi serta 

gambar ilustrasi berupa 

animasi. 

Materi dapat menyampaikan 

materi serta gambar ilustrasi 

menggunakan animasi. 

Sesuai 
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6. Hasil Penelitian 

Untuk mengetahui efektivitas sistem 

informasi media pembelajaran Pramuka 

dibutuhkan data yang didapatkan dari 

pengujian langsung aplikasi terhadap user atau 

pengguna dan setelah pengujian aplikasi 

dilakukan pengisian kuesioner dari user yang 

sudah melakukan pengujian terhadap aplikasi 

sebanyak yaitu 70 responden yang terdiri dari 

siswa yang mengikuti eksra kurikuler di 

sekolah yang aktif di Kwarcab Klungkung. 

Kuesioner berupa pernyataan-pernyataan yang 

tertera pada tabel 2 sebagai berikut: 

 

Tabel 2 

Pernyataan Item Kuesioner 

NO PERNYATAAN 

1 Materi yang disampaikan dalam 

aplikasi mudah untuk dipahami 

2 Gambar didalam aplikasi sangat jelas 

dan menarik   

3 Ilustrasi gambar animasi dan suara 

pada aplikasi baik dan mudah 

dimengerti  

4 Penyampaian materi lebih efektif 

dengan menggunakan media aplikasi 

5 Aplikasi media pembelajaran 

Pramuka dapat membantu siswa 

dalam mempelajari materi  

6 Tampilan aplikasi media 

pembelajaran mudah dimengerti oleh 

siswa  

7 Tampilan aplikasi sesuai dengan 

kebutuhan yang diperlukan dalam 

materi kepramukaan  

8 Tampilan aplikasi yang tersedia pada 

aplikasi media pembelajaran dapat 

meningkatkan minat siswa untuk 

belajar  

9 Aplikasi media pembelajaran dapat 

membantu dalam penyampaian materi 

dengan menarik  

10 Siswa saat ini lebih menyukai metode 

pembelajaran berbasis aplikasi  

 

Dari setiap pertanyaan kuesioner berisikan 

kategori yang terdiri dari sangat tidak setuju 

(STS), tidak setuju (TS), kurang setuju (KS), 

setuju (S) dan sangat setuju (SS), berikut tabel 

penilaian kuesioner: 

 

 

 

Tabel 3 

Penilaian Kuesioner 

 Kategori 

STS Sangat tidak setuju 

TS Tidak Setuju 

KS Kurang Setuju 

S Setuju 

SS Sangat Setuju 

 

Setelah dilakukan penyebaran kuesioner 

terhadap 70 responden, dan mendapatkan hasil 

dari setiap pertanyaan-pertanyaan yang 

menyatakan dari 70 responden menyatakan 

bahwa 100% dari responden setuju bahwa 

materi yang disampaikan dalam aplikasi mudah 

untuk dipahami, gambar dalam aplikasi sangat 

jelas dan menarik dan ilustrasi gambar animasi 

dan suara pada aplikasi baik dan mudah untuk 

dipahami. 

Sedangkan efektifitas penggunaan media 

pembelajaran dalam penyampaian materi 

dengan menggunakan media aplikasi diperoleh 

98% dari responden menyatakan setuju, dan 2% 

dari responden menyatakan kurang setuju 

dikarenakan kurangnya kepahaman user 

terhadap teknologi informasi, khususnya 

mobile apps. 

Terkait dengan aplikasi media pembelajaran 

Pramuka yang dapat membantu siswa dalam 

mempelajari materi, tampilan aplikasi mudah 

dimengerti siswa dan tampilan aplikasi sesuai 

dengan kebutuhan yang diperlukan dalam 

materi kepramukaan, 100% responden 

menyatakan setuju dan sangat membantu siswa 

dalam memahami materi kepramukaan. 

90% dari responden menyatakan tampilan 

aplikasi yang tersedia pada aplikasi media 

pembelajaran dapat meningkatkan minat siswa 

dalam mempelajari materi, aplikasi tersebut 

dapat membantu dalam dalam menyampaikan 

materi dengan menarik dan responden lebih 

menyukai metode pembelajaran berbasis 

aplikasi, sedangkan 10% dari responden 

menyatakan kurang setuju dikarenakan 

beberapa dari user kurang suka mempelajari 

materi melalui smartphone dan masih 

menggunakan buku sebagai mediasi 

pembelajaran. 
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Tabel 4 

Hasil Kuesioner 

 
 

7. Kesimpulan 
Kesimpulan yang didapatkan dari 

penelitian ini adalah penulis mampu merancang 

aplikasi media pembelajaran berbasis mobile 

untuk memudahkan siswa dalam mempelajari 

dan memahami materi-materi kepramukaan 

seperti kode kehormatan, kepramukaan, tanda 

pengenal Pramuka, semaphore, morse, tali 

temali, menaksir, survival dan P3K. 

Penggunaan aplikasi tersebut sangat 

membantu siswa yang selama ini kesulitan 

dalam mempelajari materi kepramukaan 

melalui media buku, hal tersebut dapat 

dibuktikan dari hasil kuesioner terkait dengan 

implementasi aplikasi pramuka ini kepada 

siswa di Kwarcab Klungkung tersebut yang 

menyatakan sebesar 88.5% responden  

menyatakan sangat membantu mereka dalam 

mempelajari materi kepramukaan yang tersedia 

pada sistem informasi media pembelajaran 

tersebut. 
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