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Abstrak  - Pramuka salah satu Pendidikan non formal yang bertujuan untuk meningkatkan nilai etika, akhlak 

mulia, pengendalian diri serta potensi diri yang diterapkan dalam Undang-Undang Gerakan Pramuka No.12 Tahun 

2010. Saat ini extrakulikuler kepramukaan sudah menjadi materi wajib disetiap seluruh sekolah dasar, menengah 

pertama maupun menengah atas. Dengan aplikasi android siswa dapat dengan mudah mempelajari materi 

kepramukaan dimanapun dan kapanpun, dengan aplikasi ini siswa lebih semangat untuk belajar karena disertai 

dengan vidio dan materi pembelajaran yang menarik, dan juga siswa tidak perlu membeli ataupun membawa buku 

saku pramuka. Metode penelitian yang digunakan terbagi menjadi beberapa tahap yaitu pengumpulan data, 

perancangan, pembuatan, dan tahap uji coba. Algoritma yang digunakan pada aplikasi ini ialah algoritma 

sequensial yang diterapkan pada senuah pencarian terstruktur. Aplikasi ini dibuat dengan Bahasa Java, Android 

Studio, dan ADT sebagai pluginnya, sedangkan SDK berfungsi sebagai development tools untuk aplikasi yang 

berbasis android. Dengan adanya aplikasi pengenalan kepramukaan berbasis android ini, maka bisa diambil 

kesimpulan bahwa metode pembelajaran dengan menggunakan alat bantu dapat meningkatkan minat siswa 

mengikuti kegiatan dan lebih mengenal kepramukaan. 

 

Kata Kunci : Android, Pramuka, Algoritma Sequensial 

 

Abstract - Scout one of the non-formal education aimed at improving the value of ethics, noble morality, self-

control, and the self-potential applied in the Scout Movement Act No. 12 the year 2010. Currently, Extrakulikuler 

Scout has become mandatory material in every whole school, first and middle secondary. With the Android app, 

students can easily learn scouting material wherever and whenever, with this application the students are more 

passionate to learn because it is accompanied by the interesting video and learning materials, and also students 

do not need to buy or carry a Scout pocketbook. The research methods used are divided into several phases, 

namely data collection, designing, manufacturing, and testing phase. The algorithm used in this application is a 

sequential algorithm that is applied to structured search corruption. The app is built with Java language, Android 

Studio, and ADT as Pluginnya, while the SDK serves as development tools for Android-based applications. With 

the introduction of this Android-based scout application, it can be concluded that learning methods using assistive 

devices can increase students ' interest in following activities and get to know the scout. 
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PENDAHULUAN 

 

Pramuka salah satu Pendidikan non formal 

yang bertujuan untuk meningkatkan nilai etika, 

akhlak mulia, pengendalian diri serta potensi diri 

yang diterapkan dalam Undang-Undang Gerakan 

Pramuka No.12 Tahun 2010. Saat ini extrakulikuler 

kepramukaan sudah menjadi materi wajib disetiap 

seluruh sekolah dasar, menengah pertama maupun 

menengah atas. Tidak hanya itu, pentingnya 

Pendidikan non formal untuk mengasah kepribadian 

dalam kegiatan-kegiatan siswa yang bermanfaat 

khususnya pada Pramuka. 

Untuk menjadi pramuka yang unggul dan 

berprestasi setiap siswa dibekali buku saku pramuka 

sebagai landasan pembelajaran dan pengingat dalam 

melaksanakan setiap kegiatan. Sering kali buku saku 

jarang digunakan, biasanya hanya diletakkan didalam 

tas ataupun disimpan. 

Dengan perkembangan teknologi internet dan 

penggunaan smartphone yang semakin pesat di 

butuhkan aplikasi berbasis android guna menunjang 
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kemudahan bagi siswa dalam mengetahui dan 

mencari informasi materi-materi kepramukaan. 

Dengan aplikasi android siswa dapat dengan mudah 

mempelajari materi kepramukaan dimanapun dan 

kapanpun, dengan aplikasi ini siswa lebih semangat 

untuk belajar karena disertai dengan vidio dan materi 

pembelajaran yang menarik, dan juga siswa tidak 

perlu membeli ataupun membawa buku saku 

pramuka. 
 

METODE PENELITIAN 

 

Penulis menggunakan 2 metode penelitian, 

yaitu Teknik Pengumpulan Data dan Metode 

Pengembangan Aplikasi. 

Teknik Pengumpulan Data yang digunakan 

ialah Observasi yaitu dengan melihat dan melakukan 

langsung dari kegiatan yang dilakukan oleh sistem, 

dan Studi Pustaka yaitu pengumpulan informasi 

dengan cara membaca buku – buku sebagai referensi 

yang dijadikan acuan pada penulisan ini. 

Metode Pengembangan Aplikasi yang 

digunakan penulis menggunakan model 

pengembangan sistem SDLC (System Development 

Life Cycle) metode Waterfall yang terdiri dari 

beberapa tahapan yaitu Analisa, Desain, Testing, 

Implementasi, dan Support. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Algoritma yang digunakan pada aplikasi ini 

ialah algoritma sequensial yang diterapkan pada 

sebuah pencarian terstruktur. 

Pada saat user memilih salah satu menu pada 

menu Home misalnya Pengetahuan Kepramukaan 

maka kemudian akan terbuka pencarian selanjutnya 

seperti GEPRA, UU, AD&ART, dan SEJARAH jika 

user memilih salah satunya maka akan tampil 

pengetahuan informasi mengenai menu yang telah 

user pilih. 
 

Sumber: Hasil Penelitian (2020) 

 Gambar1. Algoritma Sequensial menu Home 

 

Untuk Software Architecture digunakan UML 

untuk menggambarkan permodelan sistem, dan 

mendesain sistem perangkat lunak, khususnya 

pemrograman yang berorientasi objek. 

 

 
Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

Gambar2. Use Case Diagram 

 

 

 
 Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

Gambar3. Activity Pengetahuan Kepramukaan 
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 Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

 Gambar4. Activity Pramuka 

 

 

 
      Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

 Gambar5. Activity Materi 

 

 

 
       Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

 Gambar6. Activity Tentang 

 

 Implementasi merupakan salah satu tahap 

dalam pengembangan sebuah perangkat lunak. 

Implementasi aplikasi pengenalan Pramuka pada 

aplikasi mobile android menggunakan bahasa 

pemrograman Java. 

 

 
  Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

   Gambar7. Splash Screen 
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 Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

  Gambar8. Home 

 

 

 

 
 Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

 Gambar9. Pengetahuan Kepramukaan 

 

 

 
 Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

  Gambar9. Pramuka 

 

 

 

 
 Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

  Gambar10. Materi 
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 Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

  Gambar11. Tentang 

 

 Testing adalah proses pengujian suatu 

program untuk mendeteksi perbedaan antara kondisi 

yang ada dengan kondisi yang diinginkan (error atau 

bugs) untuk mengetahui kesiapan sebuah program 

dalam melakukan input data, proses pengolahan data 

dan output dari data yang diharapkan. Dalam aplikasi 

ini, pengujian yang digunakan adalah metode 

blackbox dan whitebox. 

 Whitebox testing adalah pengujian yang 

didasarkan pada pengecekan terhadap detail 

perancangan, menggunakan struktur kontrol dari 

desain program secara procedural untuk membagi 

pengujian ke dalam beberapa kasus pengujian. 

 

 
      Sumber: Hasil Penelitian (2020) 

 Gambar12. Flowchart  
 

 
      Sumber : Hasil Penelitian (2020) 

 Gambar13. Bagan Alir 

 

 Berdasarkan Flowgraph diatas kemudian 

dapat dihitung kompleksitas siklomatisnya, ialah 

sebagai berikut : 

 

V(G)  = (E-N) +2 

 = (17-12) +2 

 = 7 

 

Selanjutnya baris set yang dihasilkan dari jalur 

independennya adalah sebagai berikut : 

1-2-3-4-5-6 

1-2-3-7-10-2-3-4-5-6 

1-2-3-7-2-3-4-5-6 

1-2-3-4-8-11-2-3-4-5-6 

1-2-3-4-5-8-2-3-4-5-6 

1-2-3-4-5-9-12-2-3-4-5-6 

1-2-3-4-5-9-2-3-4-5-6 

 Dari hasil perhitungan kompleksitas 

siklomatis sama dengan jumlah independent path dan 

jumlah region, maka dapat disimpulkan bahwa 

program memenuhi syarat. 
 

KESIMPULAN 

 

Metode pembelajaran dengan menggunakan 

alat bantu aplikasi berbasis android dapat 

meningkatkan minat siswa untuk mengikuti kegiatan 

dan lebih mengenal kepramukaan. Aplikasi 

pengenalan kepramukaan berbasis android dapat 

memudahkan siswa dalam memahami, mempelajari, 

dan mencari informasi dengan membuka satu 

aplikasi. Aplikasi yang dibuat penulis ini dibuat 

dengan Bahasa java, Android Studio, dan ADT 

sebagai pluginnya, sedangkan SDK berfungsi sebagai 

development tool untuk aplikasi yang berbasis 

android. Desain tampilan aplikasi dibuat dengan 

menggunakan adobe photoshop cc 2019. Aplikasi 

yang telah dibuat oleh penulis dapat membantu dalam 

pencarian materi, dan pengenalan wawasan 

Kepramukaan. Android merupakan penggabungan 

antara script JAVA dan XML.  
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