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Abstract

The digitization of SMAN 4 Malang by developing the ADI STETSA system, including adiwiyata, aims
to make it easier for adiwiyata staff to process data on adiwiyata activities. As well as making it easier
for school residents to find information on adiwiyata activities. The method applied in this research
is the SCRUM method. This method contains six stages, namely product backlog, sprint planning,
sprint backlog, daily SCRUM, sprint review and sprint retrospective. The sprint planning stage to the
sprint retrospective stage is called a sprint, which is done repeatedly. The SCRUM method has
advantages in the process of checking and changes that can be made as needed. During the
development of the information system, discussions were held with Mrs. Ivatus Sunaivah, as the
person in charge of the adiwiyata field at SMAN 4 Malang. The ADI STETSA application was resolved
during five sprints. Adiwiyata in the development of the ADI STETSA information system consists of
14 features that are in accordance with the school's request. The information system can be accessed
by students, teachers, and employees on a mobile application. Meanwhile, Adiwiyata staff can access
it through the web admin.
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Abstrak

Digitalisasi SMAN 4 Malang dengan mengembangkan sistem ADI STETSA, termasuk bidang
adiwiyata, bertujuan untuk mempermudah staf adiwiyata mengolah data kegiatan adiwiyata. Serta
memudahkan warga sekolah untuk mengetahui informasi kegiatan adiwiyata. Metode yang
diterapkan pada penelitian ini adalah metode SCRUM. Metode ini berisi enam tahapan, yaitu product
backlog, sprint planning, sprint backlog, daily SCRUM, sprint review dan sprint retrospective. Tahap
sprint planning hingga sprint retrospective disebut sprint, yang dilakukan secara berulang. Metode
SCRUM memiliki kelebihan pada proses pengecekan dan perubahan yang dapat dilakukan sesuai
kebutuhan. Selama pengembangan sistem informasi, diskusi dilakukan bersama Ibu Ivatus Sunaifah,
selaku penanggung jawab bidang adiwiyata SMAN 4 Malang. Penelitian ini menghasilkan aplikasi ADI
STETSA dengan pengerjaan selama lima sprint. Bidang adiwiyata pada pengembangan sistem
informasi ADI STETSA terdiri dari 14 fitur yang telah sesuai dengan permintaan sekolah. Sistem
informasi dapat diakses oleh siswa, guru, dan karyawan pada aplikasi mobile. Sedangkan staf
adiwiyata dapat mengakses melalui web admin.

Kata kunci: sistem informasi; adiwiyata; scrum; adi stetsa

1. Pendahuluan .

Sekolah sebagai tempat belajar mengajar harus mengikuti perkembangan teknologi. Hal
tersebut dapat dicapai dengan digitalisasi sekolah (Hasanuddin, Puryadi, & Jayadi, 2022). Salah
satu bentuk digitalisasi sekolah ialah sistem informasi yang dapat mempermudah pengelolaan
administrasi dan penyampaian informasi sekolah (Prihandoyo, 2018; Saputro & Nainggolan,
2021). Sistem ini dapat digunakan pada semua jenjang, tidak terkecuali sekolah menengah atas
(SMA).
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SMA Negeri 4 (SMAN 4) Malang atau biasa disebut STETSA, terus berusaha
meningkatkan fasilitas penunjang pendidikan. Salah satunya mengembangkan sistem
informasi ADI STETSA, yang berisi 10 bidang termasuk bidang adiwiyata. Bidang ini mengajak
warga sekolah untuk tahu dan sadar terkait pelestarian lingkungan hidup (Yunita, Rafifah,
Nurazizah, & Windayana, 2022). Dengan banyaknya kegiatan adiwiyata, dibutuhkan suatu
media yang mampu menjadi sumber informasi yang valid bagi warga sekolah untuk setiap
kegiatan yang telah dilaksanakan.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan sistem informasi ADI STETSA
dengan metode SCRUM. Model SCRUM termasuk dalam metode Agile, yaitu pengembangan
sistem secara iteratif dan inkremental yang berisi tim yang saling bekerja sama (Pratasik &
Rianto, 2020; Yusril, Larasati, & Al Zukri, 2021). Sehingga mampu memprediksi dan
mengendalikan risiko dengan optimal. Model SCRUM menerapkan siklus pendek berulang,
yang aktif melibatkan pengguna dalam menentukan kebutuhan (Agarina & Sutedi, 2021).
Sehingga ketidaksesuaian antara sekolah dan tim dapat diatasi lebih cepat.

Pengembangan sistem informasi pada ADI STETSA terdiri dari banyak bidang. Penelitian
ini dikhususkan pada pembahasan pengembangan bidang adiwiyata. Bidang-bidang lain yang
dikembangkan seperti kurikulum, keuangan, tata usaha, sarana dan prasarana, kesiswaan,
hubungan masyarakat, perpustakaan, bimbingan konseling, dan unit penjamin mutu akan
dibahas pada artikel lain.

2. Metode .

Sistem informasi akademik merupakan sistem yang diterapkan pada institusi
pendidikan, sehingga mampu meningkatkan kualitas pelayanan (Anam & Muharram, 2018).
Sistem informasi akademik dikembangkan dengan menggunakan system development life cycle
(SDLC). SDLC merupakan proses pembuatan sistem informasi dengan model dan metodologi
yang terpercaya (Firmansyah & Udi, 2018). Terdapat beberapa metode SDLC populer, seperti
SCRUM, waterfall, dan rapid application development (RAD). Gambar 1 menunjukkan kelebihan
dan kekurangan dari metode yang telah disebutkan.
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Gambar 1. Perbandingan metode pengembangan sistem

Metode waterfall merupakan metode terstruktur yang dapat menghasilkan sistem yang
baik, namun pengguna sulit untuk melakukan perubahan saat pengembangan (Tristianto,
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2018). Metode RAD adalah model yang menekankan pada siklus pengembangan yang singkat,
namun manajemen proyek pada tim sangat kompleks (Alifarchan & Wahyuni, 2021; Gustina &
Chandra, 2015). Metode SCRUM mengutamakan fleksibilitas, kecepatan, dan keterlibatan
pengguna dalam pengembangan sistem, sehingga dibutuhkan tim yang berpengalaman dan
mampu bekerja sama dengan baik (Suharno, Gunantara, & Sudarma, 2020). Penelitian ini
menggunakan metode SCRUM yang dipilih karena fleksibilitas metode yang mampu menerima
perubahan atau penambahan kebutuhan sistem yang diminta oleh pihak sekolah.

Sistem ADI STETSA dikembangkan untuk mempermudah pengelolaan data dan
informasi, khususnya adiwiyata, di SMAN 4 Malang. Sistem dikembangkan oleh 4 tim, yaitu
desain, frontend, backend API, dan backend database. Pada penelitian ini, tim desain
menggunakan tools Figma, tim frontend menggunakan framework Flutter, dan tim backend API
serta backend database menggunakan framework Django. Tahapan SCRUM yang digunakan
pada penelitian ini ditunjuk Gambar 2.

F a Sprint Planning Sprint a '—
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Gambar 2. Model SCRUM

Gambar 2 menunjukkan tahap metode SCRUM yang diimplementasikan saat penelitian.
Model SCRUM terdiri dari enam tahapan yaitu menentukan product backlog, menyusun sprint
planning, membuat sprint backlog, melakukan daily SCRUM, mengadakan sprint review, dan
melaksanakan sprint retrospective (Kinasih, 2021). Tahap menentukan product backlog
dilakukan dengan mengumpulkan daftar kebutuhan, dan membuat daftar prioritas kebutuhan
berdasar pemilik produk (Ruseno, 2019; Syakti & Oktaviani, 2020). Juga dilakukan dengan
pemberian nilai estimasi pada setiap item backlog (Ginanjar, Sholahudin, & Paulus, 2017).
Tahap menyusun sprint planning berupa kegiatan perancangan pengerjaan product backlog
selama sprint dengan membuat diagram (Prastio & Ani, 2018). Sehingga dapat diputuskan
tujuan dan fungsional sprint, serta inkremental produk dalam sprint (Afandy, Widodo, & Adhi,
2020). Tahap membuat sprint backlog, dilakukan dengan membuat estimasi pengerjaan fitur
berdasarkan hasil sprint untuk mencapai tujuan sprint (Firdaus, 2017; Sauda, Oktaviani, &
Bunyamin, 2019). Tahap melakukan daily SCRUM merupakan pertemuan harian selama sprint
untuk mengetahui perkembangan pengerjaan tugas, dilakukan selama 15 menit (Nadhira,
Wahyuddin, & Sari, 2022; Roji, 2021). Tahap mengadakan sprint review dilakukan untuk
membahas hasil kerja untuk meninjau inkremental produk dan perubahan product backlog jika
diperlukan (Hadji, Taufik, & Mulyono, 2019). Tahap melaksanakan sprint retrospective
dilakukan di akhir sprint untuk mengevaluasi hasil dan kinerja selama sprint berlangsung
(Setiawan et al, 2021). Tahapan menyusun sprint planning hingga melaksanakan sprint
retrospective akan diulang selama pengerjaan sprint.

Selama pengembangan sistem, diskusi dilakukan dengan Ibu Ivatus Sunaifah sebagai
penanggung jawab bidang adiwiyata SMAN 4 Malang. Pengembangan sistem ADI STETSA
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dimulai sejak 20 Desember 2021 hingga 30 Maret 2022, dengan jumlah sprint sebanyak lima.
Setiap sprint menghabiskan waktu dua minggu. Setelah sprint kelima, umpan balik yang
didapat dari sekolah akan dikerjakan di luar penelitian.

3. Hasil dan Pembahasan .
Hasil penelitian ini merupakan sistem informasi ADI STETSA berbasis aplikasi android

dan web. Pengembangan 10 bidang ADI STETSA dilakukan selama lima sprint yang
ditunjukkan pada Gambar 3. Namun artikel ini berfokus untuk membahas bidang adiwiyata.
Pembahasan bidang lain dapat dilihat di artikel yang berbeda.

1. Adiwiyata

2. Bimbingan Konseling

3. Hubungan Masyarakat
4. Kesiswaan

5. Keuangan

6. Kurikulum

7. Perpustakaan

8. Sarana dan Prasarana
9. Tata Usaha

10. Unit Penjamin Mutu
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Gambar 3. Pelaksanaan pengembangan ADI STETSA

Dari Gambar 3, diketahui alur pengembangan sistem informasi ADI STETSA.
Pengembangan diawali dengan menentukan product backlog. Dilanjutkan dengan pelaksanaan
lima sprint, dan diakhiri dengan pembuatan product backlog baru. Bidang adiwiyata, sebagai
fokus penelitian ini, dikerjakan pada sprint kelima Pengerjaan bidang disesuaikan dengan
prioritas dan fungsi fitur dalam sistem.

Tahap pertama pengembangan sistem informasi adalah menentukan product backlog.
Pada tahap ini tim melakukan diskusi dengan sekolah. Untuk bidang adiwiyata untuk
mengumpulkan kebutuhan fungsional. Berdasar hasil diskusi, bidang adiwiyata ingin warga
sekolah mengetahui kegiatan-kegiatan yang telah terlaksanakan. Berdasarkan masalah
tersebut, tim membuat daftar kebutuhan fungsional yang kemudian diolah menjadi product
backlog. Saat pengolahan kebutuhan, ditambahkan juga nilai estimasi. Nilai estimasi terdiri
dari 1, 2, 3, 5, 8, dan 13. Setiap nilai menunjukkan kejelasan dan estimasi pengerjaan. Semakin
kecil nilai, kebutuhan sangat jelas dan waktu pengerjaan sedikit. Terdapat delapan backlog
item yang diperoleh, yaitu sanitasi drainase, jaringan kerja, konservasi, pengolahan sampah,
PRLH, publikasi, kader, dan pemeliharaan pohon. Nilai estimasi dari kebutuhan bidang
adiwiyata adalah tiga untuk kader, dan selebihnya bernilai dua.

Selanjutnya dilakukan penyusunan sprint planning dengan membuat use case. Tahap ini
merupakan tahap pertama pada siklus sprint. Use case yang dibuat tim seperti ditunjuk pada
Gambar 4. Use case tersebut berisi fitur-fitur yang akan diimplementasikan pada sistem
informasi yaitu 3R, pengolahan sampah, tabungan sampah, karya PRLH, penerapan PRLH,
konservasi, sanitasi drainase, jaringan kerja, publikasi, daftar kader, kegiatan kader,
pembibitan pohon, penanaman pohon, dan pemeliharaan pohon. Terdapat dua actor pada use
case, yaitu staf dan pengguna mobile (siswa, guru, dan karyawan). Staf dapat mengolah data
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(melihat, menambah, mengubah, dan menghapus data), sedangkan siswa hanya dapat melihat
data.

BIDANG ADIWIYATA

Melihat Data
Sanitasi Drainase
Melinat Data
Konservasi ]
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Gambar 4. Use case bidang adiwiyata
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Tahap selanjutnya adalah membuat sprint backlog. Pada tahap ini dilakukan pembuatan
estimasi pengerjaan untuk fitur-fitur bidang adiwiyata. Tahap ini dilaksanakan selama tujuh
hari. Hasil pembuatan sprint backlog pada sprint kelima dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil pembuatan sprint backlog bidang adiwiyata

No  Kegiatan Waktu Pengerjaan
1 Membuat prototype halaman adiwiyata 8 Jam

2 Implementasi API halaman adiwiyata 16 Jam

3 Slicing halaman adiwiyata 16 Jam

4 Integrasi halaman menu adiwiyata 24 Jam
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Selama pengembangan sistem, dilakukan daily SCRUM setiap pukul 10.00 WIB. Kegiatan
ini dilakukan setiap hari selama 15 menit. Selama pengembangan sistem terdapat beberapa
kendala, yaitu tipe input data yang tidak sesuai dengan permintaan penanggung jawab bidang,
dan pengubahan tampilan tabungan sampah. Selebihnya, daily SCRUM membahas hasil
pengerjaan tugas hari sebelum dan rencana pengerjaan tugas saat daily SCRUM dilaksanakan.

Setelah implementasi backlog item pada sprint selesai, tim mengadakan sprint review
untuk pihak sekolah. Berdasarkan hasil presentasi, sistem informasi ADI STETSA telah sesuai
dengan kebutuhan prioritas bidang adiwiyata. Pada tahap ini, terdapat 14 fitur yang
dipresentasikan, seperti ditunjuk Gambar 5, Gambar 6, dan Gambar 7.

Pengolahan Sampah

Tabungan Sampah

20220202 Total Tabungan Sampah Tahun 2022
Mengolah 5ampah Organik Menjadi Kompos

Keterangan

Hasldigunatan untuk pemeliharasn taman sekolsh

20220202
Pengelompokan Sampah Berdasarkan Jenls

20220202
Pelatihan Pengolahan Sampah Botol

(a) (b)
Gambar 5. Tampilan aplikasi ADI STETSA

Aplikasi ADI STETSA dapat diakses oleh siswa, guru dan karyawan. Gambar 5 (a)
menunjukkan halaman menu bidang adiwiyata. Halaman tersebut berisi delapan menu dengan
empat menu expands. Menu expands tersebut adalah 1) pengolahan sampah, berisi 3R,
pengolahan sampah, dan tabungan sampah; 2) pemeliharaan pohon, berisi pembibitan pohon,
penanaman pohon, dan pemeliharaan pohon; 3) PRLH, berisi karya inovatif dan penerapan
PRLH; 4) Kader, berisi daftar kader dan kegiatan kader. Halaman menu yang dipilih secara
umum seperti gambar 5 (b), menampilkan judul menu, tombol pencarian, dan daftar informasi.
Informasi yang ditampilkan awalnya berupa umumnya berisi nama kegiatan, tanggal,
keterangan dan file dokumentasi. Gambar 5 (c) menunjukkan halaman tabungan sampah. Pada
halaman tersebut menampilkan informasi yang berbeda. Data yang ditampilkan pada halaman
tabungan sampah adalah jumlah sampah basah, kering, dan jumlah keduanya per bulan setiap
tahun.

513



Jurnal Inovasi Teknik dan Edukasi Teknologi, 1(7), 2021, 508-517

e
Daftar Kader + Tambah Ubah
Jaringan Kerja + Tambah Ubah
Jumlah Tabungan Sampah + Tambah Ubah
Karya Inovatif + Tambah Ubah
Kegiatan Kader + Tambah Ubah
Konservasi + Tambah Ubah
Pembibitan Pohon + Tambah Ubah
Pemeliharaan Pohon + Tambah Ubah
Pemeliharaan Sampah + Tambah Ubah
Penanaman Pohon + Tambah Ubah
Penerapan PRLH + Tambah Ubah
Publikasi + Tambah Ubah
Reuse Reduce Recycle + Tambah Ubah
Sanitasi Drainase + Tambah Ubah
Tabungan Sampah + Tambah Ubah

Gambar 6. Tampilan halaman utama web admin ADI STETSA

Staf dapat mengakses sistem informasi ADI STETSA hanya melalui web admin. Gambar
6 menunjukkan halaman utama web admin. Terdapat 15 menu yang dapat diakses oleh staf
admin.

Pilih reuse reduce recycle untuk diubah

TAMBAHKAN REUSE REDUCE RECYCLE 4
a | ) | can
v Buka
TANGGAL NAMA KEGIATAN JENISKEGIATAN  PIHAK TERLIBAT  KETERANGAN FILE
] 14Sep.2012 Automated Reduce Janice orchestrate ReuseR
needs-based Sanchez revolutionary
moratorium infrastructures
3 April 1991 Upgradable Reduce Mark e-enable ReuseR
well-modulated Wilkerson integrated
customer synergies

loyalty

Gambar 7. Tampilan halaman awal menu adiwiyata

Gambar 7, merupakan tampilan umum halaman menu setelah diklik. Pada halaman awal
menu, ditampilkan data kegiatan yang telah diinputkan. Terdapat fitur pencarian yang dapat
memudahkan staf untuk menemukan data yang diinginkan. Untuk menambahkan data, dapat
mengeklik tombol tambah kegiatan di kanan atas. Pengubahan dan penghapusan data dapat
dilakukan dengan mengeklik data paling kiri. Sehingga menampilkan form edit data, tombol
hapus, dan tombol simpan. Selain itu, pengubahan dan penghapusan data dapat dilakukan

dengan menandai data yang diinginkan dan memilih aksi yang sesuai, kemudian mengeklik
buka.

Tahap terakhir pada metode SCRUM adalah melaksanakan sprint retrospective. Namun,
karena sprint kelima merupakan siklus terakhir pada pengembangan ADI STETSA, maka tahap
ini tidak dilakukan. Tahap sprint retrospective diganti dengan pembuatan product backlog baru
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untuk pengembangan selanjutnya. Pada tahap ini, menghasilkan dua backlog item baru, yaitu
administrasi adiwiyata dan evaluasi.

Berdasarkan hasil yang telah dipaparkan, sistem ADI STETSA telah
mengimplementasikan semua fitur prioritas permintaan pihak sekolah. Fitur bidang adiwiyata
berfokus untuk menampilkan informasi terkait kegiatan yang telah dilakukan oleh bidang
adiwiyata. Kekurangan dari pengembangan sistem informasi ADI STETSA, terutama bidang
adiwiyata adalah interaksi antara sistem dan pengguna. Masalah tersebut dapat diatasi salah
satunya dengan memberikan notifikasi. Notifikasi dapat menyebarkan informasi yang
langsung dan cepat (Rahardja, Aini, & Putri, 2018). Notifikasi dapat ditambahkan setiap staf
menambahkan kegiatan baru di beberapa fitur. Sehingga warga sekolah mengetahui tentang
kegiatan terbaru. Selain notifikasi, dapat ditambahkan fitur verifikasi penambahan kegiatan
oleh kepala sekolah atau penanggung jawab bidang. Hal tersebut untuk menghindari kesalahan
dan kecurangan dalam pelaporan kegiatan.

Sistem informasi yang dikembangkan masih dapat dimaksimalkan, dengan
menambahkan beberapa fitur yang saling terkait dengan fitur yang telah dikembangkan.
Pelaporan masalah lingkungan sekolah, merupakan salah satu fitur yang terkait dengan
beberapa fitur yang sudah ada. Fitur ini dapat dikaitkan dengan fitur sanitasi dan drainase
pengolahan sampah, dan pemeliharaan pohon. Penambahan fitur ini dapat memudahkan
warga sekolah dalam melaporkan masalah, seperti kebersihan toilet, drainase yang tersumbat,
dahan yang jatuh, dan sampah yang berserakan. Sehingga dapat mempercepat aksi staf
adiwiyata dan petugas kebersihan dalam menindak masalah.

Fitur lain yang dapat saling terkait adalah fitur pengolahan sampah. Pada fitur
pengolahan sampah terdapat tiga menu lain, yaitu 3R, pengolahan sampah, dan tabungan
sampah. Pada subfitur 3R dan tabungan sampah dapat ditambahkan grafik. Dengan
menampilkan grafik, dapat diketahui keberhasilan dari penerapan aksi tersebut. Indikasi yang
didapat antara lain, peningkatan grafik 3R bersamaan dengan penurunan grafik tabungan
sampah.

Selain perubahan fitur yang sudah ada, dapat dilakukan penambahan fitur dari
penelitian lain. Seperti pada penelitian (Subianto & Ramadan, 2021), program adiwiyata dapat
sukses dengan adanya sarana dan prasarana penunjang yang baik. Sehingga fitur ini dapat
ditambahkan pada pengembangan selanjutnya. Sebab penambahan fitur ini dapat
memudahkan staf adiwiyata dalam melakukan perekapan dan memonitor sarana dan
prasarana, seperti tempat sampah, wastafel, dan alat kebersihan. Selain itu, dapat pula
ditambahkan fitur pemberian kode QR pada pohon, seperti penelitian (Triatmaja & Sasongko,
2021). Pada penelitian tersebut, aplikasi dapat digunakan untuk memindai QR. Penambahan
tersebut dapat dilakukan pada fitur pemeliharaan pohon. Sehingga dapat diketahui informasi
terkait pohon mulai dari pembibitan hingga pemeliharaan.

4. Simpulan .

Pengembangan sistem informasi ADI STETSA merupakan bentuk kerja sama antara
SMAN 4 Malang dengan Universitas Negeri Malang. Pada pengembangan sistem ADI STETSA
bidang adiwiyata telah diimplementasikan 14 menu sesuai kebutuhan sekolah. Pengembangan
sistem ini menggunakan metode SCRUM dengan durasi pengerjaan selama 5 sprint.
Pengembangan adiwiyata dilakukan pada sprint kelima. Hasil dari pengembangan sistem ADI
STETSA ialah aplikasi, pedoman penggunaan, serta dokumen desain dan perancangan sistem.
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Peneliti berharap pada pengembangan sistem ADI STETSA selanjutnya akan ada penambahan
fitur pada bidang adiwiyata. Fitur yang dapat ditambahkan antara lain notifikasi, verifikasi,
pelaporan, sarana dan prasarana adiwiyata, dan QR code pada tanaman. Serta pengoptimalan
fitur pengolahan sampah. Pada pengembangan berikutnya, diharap dapat menambahkan fitur
untuk mempertahankan kegiatan untuk memperoleh penghargaan adiwiyata. Selain kegiatan
terkait lingkungan sekolah, dapat ditambahkan fitur terkait lingkungan kelas. Fitur tersebut
antara lain kebersihan Kkelas, tabungan sampah per kelas, dan kegiatan berkaitan dengan
lingkungan hidup yang dilakukan setiap kelas. Sehingga siswa dapat berperan aktif dalam
menggunakan sistem ADI STETSA bidang adiwiyata. Dengan penambahan fitur tersebut sistem
ADI STETSA bidang adiwiyata tidak hanya menampilkan informasi saja, tetapi akan menjadi
sebuah sistem yang mampu melakukan pengolahan data yang lebih kompleks.
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