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ABSTRACT 

 

Scouting education is important in the implementation process of teaching in 

schools, especially students sd, smp and sma. Packaged using an android app makes 

it easy for students and scoutmaster in learning and searching for material scouting 

is needed.This application is created using java eclipse is accompanied by modeling 

waterfall conducting a systematic and sequential approach starting from the system 

level requirements and then headed to the stage of analysis, design, coding, 

verification testing and maintenance. Scouting Education is a very practical 

application of learning in all the scouts and support android tablet or smartphone. 

 

Keyword : Scouting, Eclipse, Android, Application, Waterfall Model 
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ABSTRAK 

 

Pengetahuan kepramukaan atau scouting education sangatlah penting dalam 

proses penerapan pembelajaran di sekolah khususnya siswa sd, smp dan sma. 

Dikemas dengan menggunakan sebuah aplikasi android memudahkan bagi siswa 

maupun pembina pramuka dalam belajar dan mencari materi kepramukaan yang 

dibutuhkan. Aplikasi ini dibuat menggunakan java eclipse disertai dengan pemodelan 

waterfall  yang melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level 

kebutuhan sistem lalu menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing verification 

dan maintenance. Scouting Education merupakan aplikasi yang sangat praktis dalam 

belajar pramuka dan support disemua tablet maupun smartphone android. 

Kata kunci : Android, Eclipse, kepramukaan, model waterfall 
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