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INTISARI 

 Indonesia menjadi negara ke – 4 terbesar di dunia pendidikan, namun hingga 
saat ini masih memiliki permasalahan dalam pelaksanaan pendidikannya. 
Kurikulum 2013 memiliki banyak pengaruh pada Pendidikan Indonesia, salah satu 
yang terdampak adalah guru mata pelajaran. Pelaksanaan Kurikulum 2013 menjadi 
salah satu faktor masalah terutama pada efektifitas dan efisiensi pembelajaran. Oleh 
sebab itu, tujuan dari Kurikulum 2013 yaitu pengembangan karakter siswa untuk 
mempersiapkan manusia Indonesia agar memiliki kemampuan hidup sebagai 
pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif, dan afektif 
serta mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, 
dan peradaban dunia belum bisa terealisasi secara optimal. 
 Dari masalah diatas maka dibutuhkannya solusi Aplikasi berbasis website 
untuk membantu guru dalam pelaksanaan kelas dan pembelajaran sepanjang 
semester. Meninjau dari keadaan tersebut diperlukan percepatan dalam 
pengembangan aplikasi maka peneliti melakukan penelitian tentang implementasi 
Scrum Model Development pada Aplikasi RAPO (Platform Digital Manajemen 
Sekolah Terpadu) Berbasis Website untuk membantu peningkatan fleksibilitas dan 
kecepatan dalam tahap pembangunan aplikasi ini. Metode Penelitan yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah Metode Agile. 
 Implementasi metode scrum pada aplkasi Rapo meliputi 3 tahapan utama, 
yaitu pre game (persiapan dan analisis kebutuhan), game (perancangan dan 
pengembangan aplikasi) dan post game (evaluasi dan pengujian aplikasi). Dari 
pelaksanaan penelitian tentang implementasi scrum model development pada 
Aplikasi Rapo berjalan sangat baik berdasarkan hasil kuesioner yang telah 
dilakukan oleh tim ahli yaitu tim scrum Rapo mendapatkan nilai (88%). Selain itu, 
Aplikasi Rapo dapat release tetap waktu pada 25 Desember 2020 dengan nilai 
fungsionalitas (94%) dari hasil kuisioner tim ahli yaitu tim scrum Rapo. 
 
Kata kunci : Pendidikan, Kurikulum 2013, Web Aplikasi, Scrum, Metode Agile 
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ABSTRACT 

 Indonesia is the 4th largest country in the world of education, but until now 
it still has problems in the implementation of education. The 2013 curriculum has 
a lot of influence on Indonesian education, one of which is the subject teacher. The 
implementation of the 2013 curriculum is one of the problem factors, especially in 
the effectiveness and efficiency of learning. Therefore, the purpose of the 2013 
Curriculum is to develop student character to prepare Indonesian people to have 
the ability to live as individuals and citizens who are faithful, productive, creative, 
innovative, and affective and able to contribute to the life of society, nation, state, 
and world civilization. could not be realized optimally. 
 From the above problems, a website-based application solution is needed to 
assist teachers in implementing classes and learning throughout the semester. 
Considering this situation, it is necessary to accelerate application development, 
the researchers conducted research on the implementation of Scrum Model 
Development on the Website-Based RAPO (Integrated School Management Digital 
Platform) Application to help increase flexibility and speed in the development 
stage of this application. The research method used in this research is the Agile 
Method. 
 The implementation of the scrum method in the Rapo application includes 3 
main stages, namely pre game (preparation and needs analysis), game (application 
design and development) and post game (application evaluation and testing). From 
the implementation of research on the implementation of scrum model development 
on the Rapo application, it went very well based on the results of a questionnaire 
that had been carried out by a team of experts, namely the Scrum Rapo team, getting 
a score (88%). In addition, the Rapo Application can be released on a fixed time 
basis on December 25, 2020 with a functionality value (94%) from the 
questionnaire results from the expert team, namely the Rapo scrum team. 
 
Keyword : Education, Curriculum 2013, Web Application, Scrum, Agile Method   
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