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ABSTRAK 

Scouting is the extracurricular activity that is most interested in students because 

this scouting activity adds an independent spirit to students at each level of alert, 

raiser, scout enforcer, this is an additional activity for several schools in Indonesia, 

but of all scouting activities there is a barrier to enthusiasm. students to study 

scouting, that is, they still do not understand by directing the coaches at every 

school in Indonesia. the author hopes that the application that has been made is 

enough to help ease the material directed towards students because this application 

presents text, images, audio, video, decorated with Android-based designs and 

animations in it so that participants are interested in installing this application and 

the application it's very light. To install this application, a minimum of a 

Snapdragon 600 processor can already install this application. especially in this 

current era which we call the millennial era. Gadgets have become a necessity of 

life and I am the author trying to help educators to make it easier to convey 

applications, especially for standby knot materials because the function of this rope 

knot is very useful for students' daily lives. 

Keywords : Scout, Interactive Video, Android, Early Childhood 

Pramuka adalah ekstrakulikuler paling di minati terhadap para siswa dikarenakan 

kegiatan kepramukaan ini menambah jiwa mandiri terhadap siswa di masing 

masing tingkatan siaga, penggalang, penegak pramuka ini menjadi kegiatan  

tambahan untuk beberapa sekolah di indonesia ini, tetapi dari semua kegiatan 

kepramukaan ada yang menjadi penghalang semangat siswa untuk belajar 

kepramukaan ini  yaitu masih kurang faham dengan penyampaian para pembina di 

setiap sekolah yang berada di indonesia ini. penulis berharap dengan adanya 

aplikasi yang telah di buat cukup untuk membantu keringanan penyampaian materi 

terhadap siswa siswi karena aplikasi ini menyajikan teks, gambar, audio, video, di 

hiasi desain dan animas yang berbasis androidi di dalamnya sehingga peserta didik 

minat untuk menginstall aplikasi ini dan aplikasi ini sangat ringan sekali. Untuk 

menginstall aplikasi ini minimal dengan processor snapdragon 600 sudah bisa 

menginstal aplikasi ini.  apalagi pada era sekarang ini yang kita sebut zaman 

milenial. gadget sudah menjadi kebutuhan hidup dan saya penulis mencoba 

membantu tenaga pendidik agar lebih mudah dalam menyampaikan aplikasi 

Khususnya untuk materi simpul siaga karna fungsi simpul tali temali ini sangat 

bermanfaat sekali bagi kehidupan sehari hari siswa.   

Kata Kunci : Pramuka, Video interaktif, Android, Anak Usia Dini 
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