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Abstract

For the smooth learning process and to enhance facilities in schools, efficient
management is necessary to cater to the students' needs. Particularly, the financial data
management for schools implementing the Educational Development Contribution (SPP)
system is crucial. In SMK N 11 Garut, the SPP payment is still done manually through
bookkeeping, which is considered ineffective. Therefore, there is a need for a web-based
SPP payment application. The development of this SPP Payment application utilizes the
Scrum method. The Scrum stages include Product Backlog, Sprint Planning, Sprint, and
Sprint Review. The outcome of this research is a web-based SPP payment system that
allows flexible payments using various payment methods.
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Abstraksi

Pengelolaan manajenmen yang dapat melayani kebutuhan siswa dengan baik
diperlukan untuk kelancaran proses pembelajaran dan melengkapi fasilitas pada
sekolah. Terutama pengelolahan data keuangan siswa pada sekolah sekolah yang
menerapkan sistem Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP). Pada SMK N 11 Garut
pemabayaran spp masih menggunakan cara manual yaitu pencatatan pada buku, hal ini
dianggap tidak efektif. Oleh karena itu perlukannya sebuah sistem aplikasi pembayaran
SPP yang berbasis Website. Pengembangan aplikasi Pembayaran SPP ini menggunakan
merode Scrum. Tahapan Scrum berupa Product Backlog, Sprint Planning, Sprint, Sprint
review. Hasil dari penilitian ini berupa sebuah website pembayaran SPP yang dapat di
melakukan pembanyaran yang fleksibel dan menggunakan berbagai metode
pembayara.

Kata Kunci: SPP, website, pembayaran, scrum

1. PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan hal penting yang menentukan kemajuan sebuah bangsa
dan negara. sekolah merupakan salah satu tempat untuk meyalurkan Pendidikan ke
pada Masyarakat di suatu negara terutama di Indonesia [1]. Untuk kelancaran proses

pembelajaran dan melengkapi fasilitas pada sekolah, di perlukannya pengelolaan
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manajenmen yang dapat melayani kebutuhan siswa dengan baik. Terutama
pengelolahan data keuangan siswa pada sekolah sekolah yang menerapkan sistem
Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP).

SPP atau singkatan dari sumbangan pembinaan pendidikan. Tujuan SPP adalah
agar sekolah dapat membiayai keperluan penyelenggaraan pendidikan sehingga
kegiatan belajar mengajar dapat berjalan dengan baik [2]. Administrasi keuangan
sekolah adalah bagian dari pengelolaan keuangan sekolah, mulai dari pengambilan uang
hingga pertanggungjawaban yang adil dan sistematis atas penggunaan uang. Sistem
pembayaran Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP) adalah salah satu sistem
administrasi yang menggunakan sistem manual untuk menulis [3]. Human error muncul
saat penulisan data administrasi masih menggunakan sistem manual [4]. Perkembangan
teknologi telah memberikan banyak manfaat dan kemudahan bagi aktivitas pekerjaan
dan manusia [5]. Kebutuhan pelayanan yang berkaitan dengan Sumbangan Penunjang
Pendidikan (SPP) harus ditingkatkan dan dikembangkan untuk menyempurnakan sistem
yang telah ada dan memperbaiki kekurangannya karena jumlah siswa baru yang terus
meningkat setiap tahunnya [6].

Berdasarkan data dari Bagian Tata Usaha pada SMK N 11 Garut, pembayaran spp
masih menggunakan cara manual yaitu pencatatan pada buku, hal ini dianggap tidak
efektif di karenakan memungkinkan akan terjadi kesalahan dalam penulisan laporan.
Kelalaian petugas dalam pencatatan dan kurang nya kontrol dari orang tua terkait
pembayaran siswa yang bisa jadi di salah gunakan. Hal ini dapat mempengarusi
kesalahan dalam pencaatatan pembayaran SPP.

Melihat dari permasalahan di atas di perlukannya sebuah sistem pplikasi
pembayaran SPP yang berbasis Website, yang mempermudah dalam perekapan data,
memiliki fitur pembayaran yang fleksibel bisa melakukan pembayaran tanpa perlu pergi

ke sekolah langsung agar, dan dapat di pantau langsung oleh orangtua siswa.

2. METODE PENELITIAN
Pengembangan aplikasi Pembayaran SPP ini menggunakan merode Scrum.

Metode Scrum merupakan salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang

Jurnal Ilmiah IT CIDA : Diseminasi Teknologi Informasi
Vol. 10 No. 1 (2024), e-ISSN: 2477-8125 2



Rancang Bangun Aplikasi Pembayaran SPP Berbasis WEB Menggunakan Metode Scrum

bersifat kolaboratif, Inceremental Product dan prosesiteri yang menciptakan hasil

akhir[3].

SPRINT
1-4 WEEKS

Gambar 1. Tahapan Metode Scrum

Pada metode Scrum ada beberapa tahapan yang harus dilakukan diantara lain:

a)

Product Backlog

Product Backlog adalahh daftar terurut semua hal yang telah diketahui hingga saat
ini harus ada di dalam produk[7]. Tahapan pertama adalah mengumpulkan data
dari Product Manager mengenai kebutuhan apa saja yang di butuhkan pada
Product sesuai dengan prioritas yang di butuhkan Perusahaan.

Sprint Planning

Ditahapan ini setelah mendapatkan product backlog meeting untuk mengevaluasi
Product Backlog. Lalu mulai Menyusun Sprint Backlog yaitu batas waktu kerja yang
harus diselesaikan oleh tim untuk mengerjakan setiap fiturnya.[8]

Sprint

Setelah tim mendapatkan jam kerjanya masing masing disini dilakukannya sprint
Daily scrum untuk memastikan perkembangan produk terus berjalan[9].

Sprint Review

Sprint review dilaksanakan di akhir sprint untuk menginspeksi increment dan
meninjau apa saja product backlog yang telah dan belum diselesaikan. Ditahapan

ini adalah tahapan terakhir pada sprint Dimana product akan diriview Kembali[10].
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Product Backlog
Table 1. Product Backlog

No ltem Prioritas
1 Kebutuhan dokumentasi & data Tinggi
2 Rancangan Sistem dan basis data Tinggi
3 Halaman Login Sedang
4 Halam Registrasi Sedang
5 Dashboard admin Rendah
6 Menu pengelolaan kelas, siswa, spp, Tinggi

pembayaran, dan member untuk

admin

7 Menu detail siswa, detail member sedang

dan detail pembayaran

8 Dashboard petugas Sedang

9 Menu pengeloalaan siswa, dan Sedang

pembayaran untuk petugas

10 | Dashboard Siswa Sedang
11 | Menu untuk pembayaran siswa Tinggi
12 | Pembayaran siswa menggunakan Tinggi

berbagai metode pembayaran

13 | Cetak Invoice pembayaran Sedang
14 | Edit Profile untuk semua role Rendah
15 | Tampilan awal Website Rendah

Table diatas merupakan isi dari Product backlog untuk mengembangkan aplikasi
pembayaran SPP berbasis WEB. Pada pion 1 dan 2 merupakan tahapan perancangan
sistem informasi dari data yang dikumpulkan. Tahapan 3 hingga selesai merupakan

tahapan pengembangan website menggunakan Framework LARAVEL.
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B. Sprint Planning

Tabel 2. Sprint Planning

Aktor Sprint Planning Estimasi(Waktu/Hari)
Dashboard admin 1
Pengelolaan data kelas 1
Pengelolaan data spp 1
Admin Pengelolaan data Siswa 2
Pengelolaan data Pembayaran 3
Pengelolaan data Member 1
Login Admin 2
Dashboard Petugas 1
Akses view data kelas 1
Akses view data spp 1
Petugas
Pengelolaan data pembayaran 3
Pengelolaan data siswa 2
Login Petugas 1
Dashboard siswa 1
Edit profile siswa 2
Siswa
Halaman Pembayaran siswa 2
Login siswa 1

Pada table 2 menjelaskan bahwa pada sprint planning berisi rancangan kerja
dari setiap fitur fitur pada website. Dan untuk estimasi waktu melihat pada tingkat
kesulitan pengembangan fitur, seperti fitur pengelolaan data pembayaran dan siswa
diberi estimasi waktu/hari 3 sedangkan fitur dashboard dan login diberi estimasi
waktu/hari 1. Setelah Sprint planning telah di tentukan selanjutnya mekalukan sprint.

Tabel 3. Sprint 1

Estimasi(Waktu/Jam)

Sprint 1 Task
1 2 3 4 5 6 7

Membuat database 2
Fitur Pembayaran

Front-end 3 2
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Estimasi(Waktu/Jam)
Sprint 1 Task
1 2 3 4 5 6 7
Coding 5 3
Testing 2
Total 17 Jam

Pada sprint sudah di berikan batasan waktu pengerjaan dan Task yang akan di kerjakan
agar perngerjaan bisa selesai sesuai dengan batas waktu yang diberikan. Contoh pada
fitur Pembayaran pengerjaan database di berikan waktu 2 jam pada hari pertama
pengerjaan.
C. Sprint Review

Tim melakukan review pada hasil dari pengerjaan website pada sprint kepada
product owner untuk mengetahui aplikasi sudah sesuai dengan product backlog.
D. Hasil Implementasi

Hasil dari pengerjaan sprint 1 di butuhkan waktu 3 hari dengan total pengerjaan
17 jam. Berikut merupakan hasil dari sprint 1.

1. Halaman Pengelolaan pembayaran

Gambar 2. Tampilan Pengelolaan Pembayaran

Halaman Pengelolaan data di peruntukan untuk admin untuk mengelola data
pada pembayaran seperti tambah pembayaran, hapus pembayaran, edit pembayaran,

dan juga admin bisa membatu dalam pembayaran spp apabila ada siswa yang kesulitan.
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2. Halaman Form Tambah Pembayaran

Gambar 3. Tampilan Tambah Pembayaran

Di sini admin dapat menambahkan pembayaran untuk semua siswa. Admin
hanya perlu menginputkan tanggal dan juga id petugas otomatis data pembayaran akan

masuk sesuai jumlah siswa yang ada di sekolah.

3. Halaman Checkout

« Payment details

-~

Gambar 4. Tampilan Checkout

Saat Button checkout di klik maka akan masuk ke halaman checkout. Halaman

checkout menampilkan Nis siswa dan total pembayaran.
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4. Metode Pembayaran

Gambar 5. Halaman Metode Pembayaran

Di website ini menggunakan payment gateway Midtrans untuk metode
pembyaran. Untuk metode pembayaran nya sendiri ada banyak metode pembayaran

dari bank, e-wallet, kartu keredit, dan lain lian.

4. KESIMPULAN
Kesaimpulan dari penilitian ini metode Scrum dapat membuat pengerjaan
website efisien dan responsif terhadap kebutuhan yang di minta. Metode Scrum, yang
menekankan fleksibilitas dan kolaborasi tim, mampu meningkatkan produktivitas dalam
pengembangan aplikasi pembayaran SPP berbasis website. Dengan adanya pendekatan
iteratif dan pemantauan yang teratur melalui sprint, tim pengembang dapat dengan

cepat menyesuaikan fitur-fitur aplikasi sesuai dengan umpan balik dari pengguna.

5. SARAN
Saran untuk penilitan selanjutnya dari penelitian ini yang “berjudul Rancang
Bangun Aplikasi Pembayaran SPP” adalah Website pembayaran SPP ini masih
menggunkan fitur registrasi yang dimana website ini di terapkan di sekolah sekolah.
alangkah baik nya siswa langsung mendapatkan akun nya masing masing jadi tidak perlu

regis terlebih dahulu.
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