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Abstract

The development of Information Technology has progressed rapidly to change the behavior
and culture of the community in getting services and socializing, including for the advancement
of the world of education. The "Smart School Platform™ application is here to help institutions
to transform digitally so that they become efficient, effective, innovative and accelerated
organizations. Classic problems in schools or Islamic boarding schools are students' pocket
money that cannot be managed properly, frequent cases of losing money, social inequality,
uncontrolled or often misused cash use, and the risk of virus transmission through cash
transactions during a pandemic. Based on these problems, we carry out Community Service
activities in the form of "Socialization of the Snack Card Program at MTSN 2 Kediri City as a
Form of School Digitalization Services." The method used in this community service activity
uses instructional development models, such as direct observation; training and monitoring
and evaluation. The instruments used include: presentations, interviews, documentation and
group discussion forums. The output achieved is to provide additional insight and the
application of mobile-based Digital Snack Cards as School Digitalization Media so as to
strengthen the School's reputation in the implementation of technology-based Smart Schools
in the era of digital technology.

Keywords: Innovative, Mobile Apps, Android, iOS, Digital Snack Cards.

Abstrak

Perkembangan Teknologi Informasi telah mengalami kemajuan yang pesat hingga mengubah
perilaku dan budaya masyarakat dalam mendapatkan pelayanan dan bersosialisasi termasuk
juga bagi kemajuan dunia pendidikan. Aplikasi “Platform Sekolah Pintar” hadir membantu
institusi untuk bertransformasi digital sehingga menjadi organisasi yang efisien, efektif,
inovatif dan akseleratif. Permasalahan klasik di sekolah atau pondok pesantren adalah uang
saku siswa yang belum bisa dikelola dengan baik, seringnya kasus kehilangan uang,
kesenjangan sosial, penggunaan uang cash yang tidak terkontrol atau sering disalahgunakan,
Serta resiko penularan virus melalui transaksi uang cash disaat pandemik. Berdasarkan
permasalahan tersebut, maka kami melaksanakan kegiatan Pengabdian Masyarakat berupa
“Sosialisasi Program Kartu Jajan di MTSN 2 Kota Kediri sebagai Bentuk Layanan Digitalisasi
Sekolah.” Metode yang digunakan pada kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
menggunakan model pengembangan instruksional, seperti observasi langsung; pelatihan serta
monitoring dan evaluasi. Adapun instrumen yang digunakan meliputi: Presentasi, wawancara,
dokumentasi serta forum diskusi kelompok. Luaran yang dicapai adalah memberikan
tambahan wawasan dan Penerapan Kartu Jajan Digital berbasis mobile sebagai Media
Digitalisasi Sekolah sehingga dapat menguatkan reputasi Sekolah dalam implementasi Smart
School berbasis teknologi di era teknologi digital.
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Pendahuluan

Saat ini sudah memasuki era society 5.0
dimana ilmu pengetahuan berbasis teknologi
digunakan untuk memudahkan pekerjaan
manusia. Perkembangan teknologi ini meru-
pakan sesuatu yang harus ada dan diikuti oleh
masyarakat modern, karena teknologi
dianggap sebagai bagian dari solusi perma-
salahan yang ada, yang sebelumnya masih
berbasis manual. Salah satu hal yang sangat
terlihat di era perkembangan teknologi adalah
menjamurnya perangkat mobile di masya-
rakat. Perangkat mobile telah menjadi bagian
yang tak terpisahkan dalam kehidupan
masyarakat khususnya di perkotaan. Hal ini
dipicu oleh semakin canggihnya perangkat
tersebut dan semakin terjangkau harga yang
ditawarkan menjadikan tidak ada alasan untuk
tidak memiliki perangkat mobile. Sehingga
perangkat mobile ini memberikan pengaruh
cukup besar terhadap kehidupan masyarakat
(Brous et al., 2020).

Tentunya peningkatan teknologi infor-
masi memberikan dampak yang signifikan di
berbagai sektor, salah satunya adalah sektor
pendidikan. Selain dapat meningkatkan minat
belajar anak, penggunaan teknologi juga dapat
memudahkan anak dalam mencari informasi
yang diperlukan selama proses pembelajaran
(Kurniawan et al., 2020).

Selain itu, penggunaan teknologi yang
sesuai juga memudahkan orang tua / wali
siswa dalam memantau aktifitas belajar-
mengajar anak (Hossein Motlagh et al., 2020).
Sehingga orang tua / wali siswa juga turut
berpartisipasi aktif dalam menunjang optima-
lisasi proses pembelajaran, termasuk didalam-
nya memantau penggunaan uang saku siswa,
dan melakukan proses pembayaran iuran
sekolah secara online, serta masih banyak lagi
lainnya (Lubis & Siregar, 2020).

Kartu Digital adalah kartu yang akan
berfungsi selain sebagai kartu siswa, juga
sebagai alat pembayaran non-tunai untuk

belanja siswa di kantin, koperasi, minimarket
sekolah, dan juga dapat digunakan sebagai
kartu absensi. Selain itu, wali siswa dapat
memonitor transaksi dan juga saldo anaknya
melalui Mobile Apps pada Handphone
Android maupun iphone (i0OS) (Christanto &
Candra, 2018).

Platform implementasi Kartu Jajan ini
merupakan aplikasi berbasis mobile yang
dapat menjadi media komunikasi digital
antara sekolah dan orang tua / wali siswa
dengan berbagai kemudahan yang ditawarkan
(Faridha et al., 2022). Selain memberikan
kemudahan kepada orang tua / wali siswa
dalam memonitor transaksi dan juga saldo
anaknya, aplikasi ini juga memberikan fitur-
fitur dan kemudahan lain, yaitu fitur Portal
Informasi Sekolah (PIS) yang mampu mem-
berikan informasi mengenai absensi siswa,
berita tentang sekolah, dan kalender
pendidikan sehingga dengan platform ini
diharapkan bisa menghindari potensi dari
permasalahan tersebut.

MTSN 2 Kota Kediri adalah sebuah
institusi pendidikan MTs negeri yang yang
lokasinya berada di JI. Sunan Ampel 12, Kota
Kediri. MTSN 2 Kediri, kami memilih
sekolah madrasah ini karena merupakan
Madrasah favorit di kota Kediri serta
mendapatkan status akreditasi A dari BAN-
S/IM  (Badan  Akreditasi ~ Nasional)
Sekolah/Madrasah. Sebagai Informasi Jumlah
Siswa MTSN 2 Kota Kediri adalah sekitar
15.000 Siswa, untuk jumlah guru dan staf
sekitar 120 orang.

Metode Pelaksanaan

Pelaksanaan pengabdian masyarakat ini
diawali dengan identifikasi permasalahan
berdasarkan survei dan wawancara yang telah
dilakukan sebelumnya. Selanjutnya, tim mela-
kukan penyusunan proposal berdasarkan
permasalahan yang dialami mitra dengan
memperhatikan potensi dan pendanaan yang
tersedia (Putra, 2017). Solusi yang ditawarkan
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disesuaikan dengan kebutuhan mitra, keter-
sediaan dana, dan bidang keilmuan masing-
masing anggota. Sehingga, solusi yang
ditawarkan menjadi optimal dan masing-
masing anggota mampu memberikan sum-
bangsih pemikiran sesuai dengan kepaka-
rannya (Rahmadhani, 2019; Banowati &
Revilia, 2021).

Kegiatan program kemitraan masyarakat
(PKM) kepada mitra yang bertujuan memban-
tu mitra untuk bertransformasi digital sehing-
ga menjadi organisasi yang efisien, efektif,
inovatif dan akseleratif telah dilaksanakan di
MTSN 2 Kota Kediri, dan kunjungan awal
dilaksanakan pada tanggal 19 Mei 2023.
Identifikasi permasalahan yang dihadapi oleh
mitra dari aspek teknologi tepat guna adalah
permasalahan uang saku siswa yang belum
dikelola dengan baik, permasalahan uang cash
dengan resiko hilang/dicuri, kesenjangan
sosial, uang cash yang penggunaannya tidak
terkontrol atau disalahgunakan, serta uang
cash yang beredar menyebabkan adanya
kemungkinan terkontaminasi virus serta cara
pembayaran terbatas dan masih manual
diterima tunai di kasir sekolah.

Dalam pelaksanaannya perlu dilakukan
beberapa tahap, karena adanya permasalahan
terkait terbatasnya pengetahuan dan ketram-
pilan guru dalam memanfaatkan teknologi
media pembelajaran yang kreatif dan inovatif
yang dapat digunakan dalam menjelaskan
materi pelajaran untuk anak didiknya, serta
terbatasnya pengetahuan dan ketrampilan
tenaga administrasi sekolah (Staf yang
ditunjuk sebagai admin) dan staf koordinator
kantin atau koperasi dalam memahami dan
menjalankan sistem informasi yang dibangun
dari platform sekolah pintar ini (Kurniasari et
al., 2021).

Dari identifikasi permasalahan tersebut
diatas, solusi yang ditawarkan adalah sebagai
berikut: Tahap |, dilakukan identifikasi
permasalahan mitra dengan melakukan survei
lapangan dengan mendatangi tempat yang

akan dilaksanakannya program pengabdian
kepada masyarakat. Identifikasi permasalahan
dilakukan dengan metode diskusi dengan
mitra PKM, yaitu para guru di MTSN 2 Kota
Kediri dengan fokus permasalahan yang
dihadapi oleh mitra.

Tahap 11, diadakan sosialisasi pentingnya
implementasi kartu jajan sebagai kartu digital
ini bagi MTSN 2 Kota Kediri yang akan dapat
menguatkan reputasi sekolah sebagai smart
school berbasis teknologi di era teknologi
digital serta pendampingan dalam sosialisasi
implementasi fitur android untuk orang tua /
wali siswa.

Tahap I, diberikan pelatinan ketram-
pilan cara Implementasi Kartu Jajan di Kantin
MTSN 2 Kota Kediri” kepada tenaga
administrasi sekolah/koperasi sebagai koordi-
nator kantin yang ditunjuk sekolah serta
beberapa pengurus sekolah yang berwenang.

Tahap IV, diadakan pendampingan
terhadap penerapan Implementasi Kartu Jajajn
di Kantin MTSN 2 Kota Kediri berbasis
Android sebagai media digitalisasi Sekolah di
MTSN 2 Kota Kediri.
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Gambar 1. Alur Metode Pelaksanaan PKM
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Hasil dan Pembahasan

Kegiatan program kemitraan
masyarakat (PKM) kepada mitra yang bertu-
juan membantu mitra untuk bertransformasi
digital sehingga menjadi organisasi yang
efisien, efektif, inovatif dan akseleratif. Pelak-
sanaan Program Kemitraan Masyarakat
(PKM) ini dilakukan dengan menggunakan
metode parsitipatif, penyuluhan, pendam-
pingan dan pelatihan dilokasi Mitra yakni telah
dilaksanakan di MTSN 2 Kota Kediri. Setelah
semua tahap proses pengabdian dilaksanakan,
tahap selanjutnya adalah proses evaluasi dari
pelatihan terkait Implementasi Kartu Jajan di
Kantin MTSN 2 Kota Kediri. Evaluasi
pengabdian bagi mitra yang terlihat antara lain
dari aksi, partisipasi dan perubahan perilaku
yang terjadi di lingkungan MTSN 2 Kota
Kediri.
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adalah perangkat android dan iOS. Model
arsitektur sistem yang dibangun ini tampak
sebagai berikut:
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4 o B

Gambar 2 Arsitektur Sistem

Berdasarkan  kegiatan  pengabdian
kepada masyarakat yang telah dilaksanakan
oleh Tim Pengabdian Masyarakat UNISKA,
maka luaran yang telah dicapai berdasarkan
identifikasi permasalahan mitra adalah
sebagai berikut:
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Tabel 2 Kondisi Sebelum dan Sesudah
PKM
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Implementasi Kartu Jajan Digital
merupakan Teknologi Patform Sekolah
Pintar, yaitu sebuah aplikasi berbasis mobile
yang dapat digunakan pada perangkat android
dan 10S. ldentifikasi sistem yang dibangun
merupakan sebuah perangkat lunak yang
berjalan pada hardware yang dalam hal ini
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Beberapa dokumentasi kunjungan yang
telah kami lakukan dalam kaitannya dengan
sosialisasi dan implementasi Kartu Jajan
Digital di MTSN 2 Kota Kediri sebagali
berikut:

Gambar 3. Dokumentasi Kunjungan
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Gambar 5 Dokumentasi Diskusi

Penutup
Simpulan

Dari kegiatan pengabdian masyarakat
yang telah dilaksanakan dapat disimpulkan
sebagai berikut: 1) Kegiatan pengabdian
masyarakat yang dilakukan terhadap MTSN 2
Kota Kediri. 2) Implementasi Kartu Jajan ini
merupakan aplikasi berbasis mobile yang
dapat menjadi media komunikasi digital
antara sekolah dan wali siswa memberikan
kemudahan kepada wali siswa dalam
memonitor transaksi dan juga saldo anaknya.

Saran

Perlu dilakukan proses monitoring dan
evaluasi sehingga bisa berkelanjutan dalam
implementasi Kartu Jajan di Kantin MTSN 2
Kota Kediri.
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