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Abstrak: Madrasah Tsanawiyah Al-Idrus merupakan lembaga pendidikan yang menerapkan 
sistem pembayaran biaya sekolah secara berkala, meliputi SPP dan biaya administrasi lainnya 
yang harus dicatat dan dilaporkan secara rutin. Dalam pelaksanaannya, proses pencatatan 
pembayaran masih dilakukan secara manual menggunakan buku besar dan Microsoft Excel. 
Cara tersebut menimbulkan beberapa permasalahan, seperti keterlambatan dalam penyusunan 
laporan, tingginya potensi kesalahan input data, serta keterbatasan akses informasi bagi pihak 
yang membutuhkan.Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi pencatatan 
pembayaran biaya sekolah berbasis web yang dapat meningkatkan keakuratan data, 
mempercepat proses pengolahan, serta menyediakan informasi secara real-time. Metode 
pengembangan sistem yang digunakan adalah Extreme Programming (XP) yang meliputi tahap 
perencanaan, perancangan, pengkodean, dan pengujian. Pengujian sistem dilakukan 
menggunakan metode black-box testing serta penyebaran kuesioner kepada pengguna.Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa seluruh fungsi sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan 
pengguna dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 87,23% berdasarkan kuesioner, yang 
menunjukkan tingkat penerimaan yang baik. Sistem yang dikembangkan mampu meminimalkan 
kesalahan pencatatan dan membantu mempercepat proses penyusunan laporan pembayaran 
sekolah. 
 
Kata kunci: Extreme Programming, MTs Al-Idrus, Pembayaran Sekolah, Sistem Informasi, Web. 
 
Abstract: Madrasah Tsanawiyah Al-Idrus is an educational institution that implements a periodic 
school payment system, including tuition fees and other administrative costs that must be 
recorded and reported regularly. In practice, the payment recording process is still carried out 
manually using ledgers and Microsoft Excel. This approach causes several issues, such as delays 
in report generation, a high risk of data entry errors, and limited access to information for relevant 
stakeholders. 
This study aims to develop a web-based information system for recording school payment 
transactions to improve data accuracy, accelerate data processing, and provide real-time 
information access. The system development method used is Extreme Programming (XP), which 
consists of planning, design, coding, and testing stages. System testing is conducted using black-
box testing and user questionnaires. 
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The results show that all system functions run according to user requirements and achieve an 
average score of 87.23% based on the questionnaire, indicating a good level of user acceptance. 
The developed system is able to minimize recording errors and accelerate the process of 
generating school payment reports. 
 
Keywords: Extreme Programming, MTs Al-Idrus, School Payment System, Information Systems, 
Web-Based Application. 
 
 
1. Pendahuluan 
Perkembangan teknologi informasi telah memberikan dampak signifikan terhadap berbagai 
sektor, termasuk bidang pendidikan, khususnya dalam pengelolaan administrasi keuangan 
sekolah [1]. Sistem pembayaran sekolah merupakan salah satu komponen penting dalam 
manajemen pendidikan yang mencakup proses pencatatan, pengelolaan, dan pelaporan 
transaksi keuangan siswa seperti Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP), biaya seragam, 
dan Lembar Kerja Siswa (LKS) [2]. Sistem pembayaran yang terkelola dengan baik akan 
mendukung transparansi, akuntabilitas, serta kemudahan akses informasi bagi pihak sekolah 
maupun orang tua siswa. 
Madrasah Tsanawiyah (MTs) Al-Idrus berada di bawah naungan Yayasan Pendidikan Pondok 
Pesantren Al-Idrus Kalikidang yang berkomitmen untuk memberikan layanan pendidikan yang 
optimal. Namun, dalam pengelolaan administrasi pembayaran, sistem yang digunakan masih 
bersifat semi-manual, yaitu menggunakan buku besar yang kemudian direkap menggunakan 
Microsoft Excel. Penggunaan sistem tersebut masih memiliki berbagai keterbatasan, seperti 
tingginya potensi kesalahan pencatatan, keterlambatan dalam penyusunan laporan, serta 
keterbatasan dalam penyajian informasi secara cepat dan akurat. 
Selain itu, sistem yang berjalan saat ini belum mampu memberikan transparansi penuh kepada 
siswa maupun orang tua, karena tidak tersedia akses langsung terhadap riwayat pembayaran 
dan detail tagihan secara real-time. Hal ini dapat menimbulkan ketidakpastian informasi dan 
menyulitkan proses monitoring pembayaran. Oleh karena itu, diperlukan suatu sistem informasi 
berbasis web yang mampu mengintegrasikan seluruh proses pencatatan dan pelaporan 
pembayaran secara terpusat dan terkomputerisasi [3] 
Dalam pengembangan sistem informasi, diperlukan metode yang tepat agar proses perancangan 
berjalan secara terstruktur dan menghasilkan sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
Salah satu metode yang dapat digunakan adalah Extreme Programming (XP), yaitu metode 
pengembangan perangkat lunak yang menekankan pada fleksibilitas, komunikasi intensif dengan 
pengguna, serta iterasi pengembangan yang cepat [4]. XP terdiri dari beberapa tahapan utama, 
yaitu perencanaan (planning), perancangan (design), pengkodean (coding), dan pengujian 
(testing)[5]. Metode ini dinilai cocok digunakan dalam pengembangan sistem skala kecil hingga 
menengah yang membutuhkan adaptasi cepat terhadap perubahan kebutuhan. 
Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan sistem informasi pembayaran 
berbasis web mampu meningkatkan keakuratan data, mempercepat proses pelaporan, serta 
memudahkan akses informasi bagi pengguna [6]. Penelitian lain juga menyatakan bahwa 
penggunaan metode Extreme Programming dalam pengembangan sistem informasi terbukti 
dapat meningkatkan kualitas sistem serta mempercepat waktu pengembangan[7]. Dengan 
demikian, kombinasi antara sistem berbasis web dan metode XP diharapkan dapat menjadi solusi 
yang tepat dalam mengatasi permasalahan yang ada di MTs Al-Idrus. 
Berdasarkan uraian tersebut, maka permasalahan dalam penelitian ini dapat diidentifikasi 
sebagai berikut: 

1. Siswa tidak memiliki catatan bukti pembayaran dan detail tagihan pembayaran.  
2. Proses pencatatan pembayaran masih dilakukan secara manual dan direkap 

menggunakan Excel sehingga rentan terhadap kesalahan input data.  
3. Proses penyusunan laporan membutuhkan waktu yang lama dan belum dapat diakses 

secara real-time.  
Batasan masalah dalam penelitian ini disusun untuk memperjelas ruang lingkup pengembangan 
sistem, yaitu sebagai berikut: 

1. Sistem informasi yang dikembangkan hanya mencakup pencatatan pembayaran SPP, 
seragam, dan LKS siswa.  

2. Data yang digunakan meliputi data pembayaran siswa kelas VII, VIII, dan IX.  
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3. Pengguna sistem adalah staf bendahara dan orang tua siswa.  
4. Sistem berbasis web yang dapat diakses melalui perangkat laptop maupun gadget.  
5. Sistem dikembangkan menggunakan framework CodeIgniter 4 dengan bahasa 

pemrograman PHP dan basis data MySQL. 
 

2. Metode Penelitian 
2.1 Metode pengumpulan data. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian in mencakup observasi, 
wawancara, dan studi literatur[8]. Observasi dilakukan untuk mengamati secara langsung proses 
pencatatan pembayaran yang sedang berjalan di MTs Al-Idrus. Wawancara melibatkan kepala 
sekolah, bendahara, dan staf tata usaha guna menggali kebutuhan dan perspektif pengguna 
sistem. Sementara itu, studi literatur dilakukan melalui buku dan sumber daring terkait konsep, 
teknologi, dan praktik terbaik untuk memastikan rancangan sistem sesuai standar yang berlaku. 

 
2.2 Tahapan penelitian 

Model pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah Extreme 
Programming (XP) yang memiliki empat tahap pengembangan, yaitu: planning (perencanaan), 
design (perancangan), coding (pengkodean), dan testing (pengujian) [9]. Tahapan-tahapan XP 
dapat dilihat pada Gambar 1 berikut : 

 
 

Gambar 1. Metode Extreme Programming 
 

Gambar tersebut menunjukkan alur metode Extreme Programming (XP) yang terdiri dari 
tahapan perencanaan, perancangan, pengkodean, dan pengujian yang dilakukan secara 
berulang (iteratif) untuk menghasilkan sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 
1. Planning (Perencanaan) 

Tahapan ini merupakan langkah awal dalam pembangunan sistem informasi pencatatan 
pembayaran berbasis web di MTs SA Al-Idrus, di mana beberapa kegiatan perencanaan 
dilakukan. Dalam tahap ini, identifikasi permasalahan dilakukan dengan mengamati proses 
pembayaran yang ada, diikuti dengan analisis kebutuhan dari berbagai pemangku kepentingan 
seperti kepala sekolah, guru, staf tata usaha, dan bendahara. Penetapan jadwal pelaksanaan 
pembangunan sistem juga menjadi bagian penting dalam perencanaan ini. Tahap perencanaan 
dimulai dengan mendengarkan dan mengumpulkan kebutuhan aktivitas dari sistem yang 
diinginkan, hal ini memungkinkan pengguna untuk memahami proses bisnis sekolah serta 
memperoleh gambaran yang jelas mengenai fitur utama, fungsionalitas, dan hasil yang 
diharapkan dari sistem tersebut. 
2. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini, dilakukan pemodelan yang dimulai dengan pemodelan sistem untuk 
menggambarkan bagaimana sistem akan bekerja dalam menangani proses pembayaran di 
sekolah. Selanjutnya, pemodelan arsitektur dilakukan untuk menentukan struktur sistem, 
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termasuk komponen utama dan interaksinya, menggunakan diagram Unified Modeling Language 
(UML)[10]. Untuk pemodelan basis data, digunakan Entity Relationship Diagram (ERD) suatu  
model  untuk  menjelaskan hubungan   antar   entitas   berdasarkan   objek-objek yang  
mempunyai relasi [11] Yang akan merancang hubungan antardata seperti data siswa, 
pembayaran, dan laporan keuangan, memastikan bahwa semua informasi tersimpan dan 
terhubung secara efisien dalam sistem yang dirancang. 
3. Coding ( Pengkodean ) 

Tahapan ini melibatkan penerapan desain pemodelan yang telah dibuat ke dalam antarmuka 
pengguna menggunakan bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah 
PHP dengan metode terstruktur. [12] Sistem manajemen basis data akan menggunakan MySQL 
untuk menyimpan data terkait pembayaran dan administrasi sekolah. Dalam proses 
pengembangan, CodeIgniter 4 akan digunakan sebagai framework PHP untuk mempercepat 
pembangunan aplikasi [13], sedangkan [14] phpMyAdmin akan digunakan untuk administrasi dan 
pengelolaan basis data.  
4. Testing ( Pengujian ) 

Tahap pengujian sistem digunkan untuk memastikan aplikasi berjalan dengan baik dan 
memenuhi kebutuhan pengguna. Black-box testing adalah metode yang diguunakan dalam tahap 
pengujian ini, di mana pengujian dilakukan untuk memverifikasi apakah setiap fungsi dalam 
sistem informasi [15] pencatatan pembayaran berbasis web di MTs SA Al-Idrus bekerja sesuai 
dengan yang diharapkan. Pengujian ini melibatkan pemeriksaan form dan masukan untuk 
memastikan bahwa semua fitur, seperti pencatatan pembayaran, laporan, dan manajemen data, 
berfungsi dengan baik tanpa memperhatikan struktur internal sistem 
 
3. Hasil dan Pembahasan 
3.1 Analisis Sistem Berjalan 

Setelah dilakukan analisis secara menyeluruh, sistem yang sedang berjalan, termasuk 
proses pengolahan data serta urutan prosedur yang dilaksanakan, dapat digambarkan secara 
jelas melalui flowmap[16]. Diagram  yang  menunjukkan arus pekerjaan secara keseluruhan dari 
sistem [17]. Flowmap sistem berjalan pada Mts Al- Idrus bisa dilihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Flowmaps 
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Gambar ini menunjukkan flowmap sistem berjalan yang menggambarkan alur proses 
pencatatan pembayaran sekolah yang masih dilakukan secara manual, dimulai dari siswa 
melakukan pembayaran kepada bendahara, kemudian dicatat dalam buku besar dan direkap ke 
dalam Microsoft Excel, hingga digunakan sebagai dasar pembuatan laporan. 
 

Metode analisis sistem yang dipakai adalah analisis PIECES, yang mencakup upaya-
upaya untuk mengenali kinerja (Performance), informasi (Information), ekonomi (Economy), 
kontrol (Control), efisiensi (Efficiency), dan layanan (Service) dalam menentukan efektivitas 
sistem[11]. Berikut adalah Tabel 1. analisis PIECES pada sistem pembayaran di MTS SA Al-
Idrus: 

Tabel.1 analisis PIECES pada sistem pembayaran di MTS SA Al-Idrus 
Aspek Analisis Kelayakan 

Performance 
(Kinerja) 

Sistem berjalan masih berbasis Excel, yang menyebabkan proses pengolahan data kurang 
optimal. Kecepatan pencarian dan pengolahan data tergantung pada jumlah entri dalam 
spreadsheet, sehingga bisa melambat jika data semakin banyak. 

Information 
(Informasi) 

Informasi yang dihasilkan cukup akurat, tetapi rentan terhadap kesalahan input manual karena 
tidak ada validasi otomatis seperti dalam sistem database. Laporan pembayaran juga harus 
diperbarui secara manual oleh bendahara. 

Economy 
(Ekonomi) 

Biaya operasional lebih rendah dibandingkan sistem berbasis database, karena hanya 
memerlukan perangkat lunak Excel tanpa perlu server tambahan. Namun, efisiensi kerja lebih 
rendah karena proses manual yang memakan waktu. 

Control 
(Kontrol) 

Keamanan data kurang terjamin karena file Excel bisa diakses, disalin, atau dimodifikasi oleh 
siapa saja yang memiliki akses. Tidak ada sistem otentikasi yang ketat seperti pada sistem 
berbasis web/database. 

Efficiency 
(Efisiensi) 

Sistem kurang efisien karena banyaknya proses manual, seperti input data, pengecekan 
pembayaran, dan pembuatan laporan. Risiko kesalahan pencatatan juga lebih tinggi dibandingkan 
sistem otomatis. 

Service 
(Layanan) 

Sistem masih bisa digunakan untuk mencatat dan mengelola pembayaran siswa, tetapi kurang 
fleksibel dalam pelaporan dan tidak bisa diakses secara real-time oleh wali murid. Tidak ada fitur 
notifikasi otomatis untuk tagihan atau pembayaran yang sudah dilakukan. 

 
Tabel analisis PIECES pada penelitian ini menunjukkan bahwa sistem yang berjalan 

masih memiliki berbagai kelemahan, seperti lambatnya proses pencatatan dan pelaporan 
(Performance), kurang akurat dan terbatasnya akses informasi pembayaran (Information), 
penggunaan sumber daya yang belum optimal (Economy), rendahnya pengendalian terhadap 
data pembayaran (Control), proses kerja yang memakan waktu lebih lama (Efficiency), serta 
pelayanan informasi kepada siswa dan orang tua yang belum maksimal (Service). 
 
3.2 Perancangan Sistem Usulan 

Perancangan aplikasi adalah proses merencanakan dan mengembangkan 
fitur,fungsionalitas,serta arsitektur sebuah aplikasi komputer sebelum implementasi 
sesungguhnya dimulai. 
1. Use Case  

Use case diagram menggambarkan tentang hubungan antara pengguna atau user 
sebagai aktor dengan sistem[12].  Interaksi antara aktor dan fungsionalitas dari sistem secara 
lebih rinci[13]. Berikut ini adalah rancangan Use case diagram dari sistm informasi pencatatan 
pembayaran pada MTS Al-Idrus pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Use case Diagram 

 
Use case diagram pada penelitian ini menggambarkan interaksi antara aktor, yaitu 

bendahara dan orang tua siswa, dengan sistem informasi pembayaran sekolah yang 
dikembangkan, meliputi proses pengelolaan data siswa, pencatatan transaksi pembayaran, 
pengelolaan tagihan, serta akses informasi dan laporan pembayaran. 
2.   User Interface (Wireframe) 

User Interface yaitu tampilan antarmuka yang menjembatani interaksi antara user 
dengan sistem. Berfungsi  untuk menghubungkan berbagai informasi     antara pengguna dan 
sistem operasi, sehingga website bisa digunakan[14]. 
a. Wireframe Halaman Login 

Pada Gambar 4. Wireframe halaman Login menampilkan form login yang terdiri dari kolom 
untuk memasukkan username atau email dan password, serta tombol untuk login. X 
 

 
Gambar  4. Wireframe Halaman Login 

 
Gambar tersebut menggambarkan rancangan sederhana halaman login yang dirancang 

untuk memudahkan pengguna dalam melakukan proses autentikasi sebelum mengakses sistem, 
sehingga dapat memastikan bahwa hanya pengguna yang memiliki hak akses yang dapat masuk 
ke dalam sistem. 
b. Wireframe Halaman Dashboard 

Pada Gambar 5. Menampilkan ringkasan data penting seperti total siswa, pembayaran, 
tagihan, dan pengeluaran . Dilengkapi ringkasan data  keuangan dan aktivitas terbaru, serta 
navigasi cepat ke semua modul melalui sidebar dan header.  
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Gambar 5. Wireframe Halaman Dashboard 

 
Gambar tersebut menunjukkan tampilan utama sistem yang berfungsi sebagai pusat 

navigasi, sehingga pengguna dapat dengan mudah mengakses berbagai fitur yang tersedia 
dalam sistem. 
c. Wireframe Halaman Pembayaran 

Pada Gambar 6. Menampilkan Wireframe halamn pembayaran. Berisi form entri pembayaran 
(Pilih siswa, Jumlah Bayar). Di bawahnya ada histori pembayaran dalam bentuk tabel yang dapat 
diurutkan berdasarkan tanggal atau nama siswa.  

 

 
Gambar 6. Wireframe Halaman Pembayaran 

 
Gambar tersebut menampilkan halaman pembayaran yang digunakan untuk mengelola 

dan mencatat transaksi pembayaran siswa, sehingga data pembayaran dapat tersimpan dengan 
rapi dan mudah diakses kembali. 

 
3.3  Implementasi Program 

Pada tahap ini, program yang telah dikembangkan diimplementasikan agar dapat 
memberikan hasil sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Adapun implementasi program 
tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Halaman Login 

Pada Gambar 7 tampilan ini user diwajibkan untuk memasukkan usename dan password 
yang sudah terdaftar 
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.  
        Gambar 7. Halaman Login 

Gambar tersebut menampilkan tampilan halaman login sebagai gerbang awal sistem yang 
digunakan pengguna untuk masuk dengan memasukkan data akun yang sesuai agar dapat 
mengakses fitur di dalam sistem. 
 
b. Halaman Dashboard 

Pada Gambar 8  tampilan awal user terdapat dashboard yang menampilkan beberapa menu 
yang sudah di kelola.  

 
Gambar 8. Halaman Dashboard 

Gambar tersebut menampilkan tampilan halaman dashboard sebagai pusat kontrol sistem 
yang memudahkan pengguna dalam mengakses menu dan fitur yang tersedia secara lebih cepat. 
 
c. Halaman Pembayaran 

Pada halaman pembayaran siswa Gambar 9, admin dapat melakukan pencarian 
berdasarkan NIS untuk memproses transaksi pembayaran sekaligus menampilkan informasi 
terkait riwayat pembayaran siswa. 

 
Gambar 9. Halaman Pembayaran 
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Gambar tersebut menampilkan tampilan halaman pembayaran yang memudahkan 
pengguna dalam melakukan proses input dan pengelolaan data transaksi pembayaran siswa 
secara terstruktur. 
 
3.4 Pengujian Sistem 

Pengujian sistem merupakan tahap evaluasi yang dilakukan untuk memastikan bahwa 
seluruh proses berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah ditetapkan metode  
User Acceptance Testing (UAT)[15]. Tahap ini dibedakan menjadi dua jenis pengujian, yaitu: 
a. Alfa Testing 

Alpha testing dilakukan pada sembilan fitur dengan total tiga puluh satu skenario 
pengujian. Dari hasil tersebut, sebanyak dua puluh sembilan skenario berhasil dijalankan, 
sedangkan dua skenario mengalami kegagalan pada fitur login. Kegagalan tersebut disebabkan 
oleh tidak munculnya pesan peringatan saat kolom dibiarkan kosong serta ketidaksesuaian 
notifikasi yang ditampilkan, di mana seharusnya muncul pesan “username dan password salah”, 
namun sistem menampilkan “user tidak ditemukan”. Secara keseluruhan, tingkat keberhasilan 
pengujian mencapai 93,5%. Berikut hasil dari pengujian alfa yang terlampir pada tabel 4. 
Pengujian Alfa. 

Tabel 4. Pengujian Alfa 
No Menu yang Diuji Fokus Pengujian Hasil 

1 Login Validasi form kosong, salah input, benar 2 Gagal, Lainnya (V) 
2 Data Siswa Tambah, edit, simpan, validasi kolom Berhasil (V) 
3 Data Kelas Tambah, edit, simpan, validasi kolom Berhasil (V) 
4 Pembayaran Validasi form, simpan data Berhasil (V) 
5 Pengeluaran Validasi form, simpan data Berhasil (V) 
6 Tagihan Validasi form, simpan data Berhasil (V) 
7 Beasiswa Validasi form, simpan data Berhasil (V) 
8 Laporan Filter, search, export, print Berhasil (V) 
9 Pengumuman Upload form kosong dan simpan Berhasil (V) 

 
Berdasarkan hasil pengujian alfa yang dilakukan pada sembilan fitur dengan total tiga 

puluh satu skenario, sebagian besar fungsi sistem telah berjalan dengan baik. Dari keseluruhan 
pengujian, terdapat dua puluh sembilan skenario yang berhasil dan dua skenario yang mengalami 
kegagalan pada fitur login, khususnya pada validasi input kosong dan ketidaksesuaian notifikasi 
yang ditampilkan. Meskipun demikian, tingkat keberhasilan pengujian mencapai 93,5%, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa sistem secara umum sudah berjalan sesuai dengan kebutuhan dan 
hanya memerlukan perbaikan minor pada fitur login. 
 
b. Beta Testing  

Pengisian kuesioner diawali dengan teknik non-probability sampling, khususnya 
convenience sampling, yaitu pemilihan responden berdasarkan kemudahan akses. Selanjutnya, 
sampel utama ditentukan menggunakan simple random sampling dengan jumlah 26 siswa, terdiri 
atas 13 siswa kelas VII dan 13 siswa kelas VIII. Jumlah tersebut mewakili 75,81% dari total siswa 
aktif sehingga dinilai cukup representatif. 

Perhitungan kuesioner ini menggunakan skala Likert (1–5). Skor maksimal tiap 
pertanyaan adalah jumlah responden (27) × bobot tertinggi (5) = 135. Total skor diperoleh dari 
hasil perkalian antara bobot skala (N) dengan jumlah responden (R), kemudian dijumlahkan. 
Rumus perhitungannya sebagai berikut: 
 

Y = (Σ (N × R) / 135) × 100 
 

Berdasarkan perhitungan skala Likert, diperoleh persentase untuk tiap pertanyaan 
sebagai dasar untuk menilai penerimaan responden terhadap sistem. Adapun pernyataan 
kuesioner adalah sebagai berikut pada Tabel 5. 

Tabel 5. Pernyataan Kuisioner 
No. Pernyataan 

1. Sistem Informasi Pencatatan Pembayaran biaya sekolah ini mudah 
digunakan. 

2. Sistem Informasi Pencatatan Pembayaran biaya sekolah ini sudah 
dapat memenuhi dengan kebutuhan sekolah. 

3. Sistem informasi Pencatatan Pembayaran biaya sekolah memiliki fitur 
yang mudah dipahami. 
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No. Pernyataan 
4.  Sistem Informasi Pencatatan Pembayaran biaya sekolah ini memiliki 

tampilan yang menarik. 
5. Sistem ini bermanfaat untuk kebutuhan administrasi Pencatatan 

Pembayaran biaya sekolah di MTS Al-idrus kalikidang. 
6. Fitur yang tersedia di dalam Pencatatan Pembayaran biaya sekolah 

sudah berjalan sesuai fungsinya. 
7. Sistem Informasi Pencatatan Pembayaran biaya sekolah ini dapat 

menghemat waktu ketika digunakan. 
8. Sistem Informasi Pencatatan Pembayaran biaya sekolah  berjalan 

lancar dan responsif saat digunakan. 
9. Pengguna merasa puas menggunakan sistem Informasi Pencatatan 

Pembayaran biaya sekolah  ini. 
10. Sistem ini mudah diingat dan dipahami oleh pengguna setelah 

digunakan beberapa kali. 

 
Berdasarkan sepuluh pernyataan yang diajukan kepada responden, dilakukan 

pengolahan data menggunakan skala Likert untuk mengetahui tingkat penerimaan terhadap 
sistem. Hasil penghitungan dari setiap pernyataan ditampilkan pada tabel 6 rekapitulasi beta 
testing berikut. 

Tabel 6. Hasil Kuisioner Pengujian Beta 
No Jumlah NxR Rumus Perhitungan Persentase (%) 

1 129 (129 / 135) × 100 95,56 
2 122 (122 / 135) × 100 82,96 
3 123 (123 / 135) × 100 91,10 
4 121 (121 / 135) × 100 89,62 
5 111 (111 / 135) × 100 82,20 
6 113 (113 / 135) × 100 83,70 
7 112 (112 / 135) × 100 82,90 
8 122 (122 / 135) × 100 90,30 
9 115 (115 / 135) × 100 85,10 
10 120 (120 / 135) × 100 88,88 
Total 872,32 (872,32 / 10) 87,23 

 
Berdasarkan tabel hasil kuesioner pengujian beta, dapat diketahui bahwa seluruh 

pernyataan memperoleh nilai persentase di atas 80%, dengan nilai tertinggi sebesar 95,56% dan 
nilai terendah sebesar 82,20%. Rata-rata keseluruhan yang diperoleh adalah sebesar 87,23%, 
yang menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan memiliki tingkat penerimaan yang baik dari 
pengguna. Hasil ini mengindikasikan bahwa sistem informasi pembayaran sekolah berbasis web 
yang dibangun telah mampu memenuhi kebutuhan pengguna, baik dari segi kemudahan 
penggunaan, kejelasan informasi, maupun fungsi yang disediakan. Dengan demikian, 
berdasarkan pembahasan sebelumnya, sistem ini berhasil menjadi solusi dalam mengatasi 
permasalahan pada sistem lama, seperti kesalahan pencatatan, keterlambatan pelaporan, serta 
keterbatasan akses informasi, sehingga dapat mendukung proses pengelolaan pembayaran 
sekolah menjadi lebih terstruktur dan mudah digunakan. 
 
4. Kesimpulan 
Penelitian ini menghasilkan sistem informasi pencatatan pembayaran biaya sekolah berbasis 
web di MTs SA Al-Idrus yang mampu menyediakan rincian tagihan, bukti pembayaran, serta 
laporan secara real-time. Sistem terbukti meminimalkan kesalahan pencatatan yang sebelumnya 
sering terjadi pada metode Excel, sekaligus meningkatkan kecepatan akses laporan. Hasil 
pengujian black-box dan kuesioner menunjukkan seluruh fitur utama berjalan sesuai rancangan, 
dengan rata-rata usability testing sebesar 87,23%, sehingga sistem dinilai layak digunakan untuk 
mendukung operasional sekolah. 
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