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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1   Hasil Pengumpulan dan Pengelolaan Data 

 Dalam upaya memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai analisis 

implementasi Scrum PT. Erajaya Swasembada, peneliti melakukan proses 

pengumpulan data melalui dua metode utama, yaitu observasi dan wawancara dengan 

survei. Setiap metode memiliki peran penting dalam menggali informasi mendalam, 

baik dari aspek perilaku, persepsi, maupun praktik kerja sehari-hari pada tiap tim. 

4.1.1 Observasi 

Observasi dilakukan secara langsung terhadap aktivitas harian tim yang terlibat 

dalam pengembangan perangkat lunak menggunakan pendekatan Scrum. Peneliti 

mengamati jalannya product backlog, daily stand-up, sprint tracking, sprint review, 

dan retrospective meeting, untuk melihat sejauh mana proses-proses tersebut sesuai 

dengan prinsip dan praktik Scrum yang ideal.  

1. Product Backlog 

Gambar IV.  1 Product Backlog 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi 
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Pada gambar IV.1 penetapan product backlog ditentukan melalui diskusi 

bersama product owner, dengan isi product backlog meliputi ID, fitur atau nama tugas, 

rincian tugas, story point, dan tingkat prioritas. Satuan story point yang dipilih adalah  

 

1. story point setara dengan 2 jam, sedangkan tingkat prioritas yang ditetapkan 

mencakup low, medium, dan high. 

2. Daily Standup 

 

Daily sprint dilakukan secara rutin untuk memantau perkembangan pengerjaan 

task oleh masing-masing anggota. Setiap anggota melaporkan progres pekerjaan 

hariannya, termasuk persentase penyelesaian dan hambatan yang dihadapi. 

 

Tabel IV. 1 Daily Standup 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

 

 

 

 

Tabel IV. 2 Daily Standup 

 

Tabel IV. 3 Daily Standup 

 

Tabel IV. 4 Daily Standup 
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3. Sprint Tracking 

Tampilan papan kerja (board)  pada gambar IV.2 menyediakan alur pembagian 

kerja yang terbagi menjadi tiga tahapan utama yaitu TO DO, IN PROGRESS, dan 

DONE. Tahapan ini yang mempermudah pengelolaan dan pemantauan setiap tugas 

dalam siklus sprint. Setiap pekerjaan dalam board dapat dilengkapi dengan label, 

dikaitkan dengan epic tertentu, serta ditugaskan kepada anggota tim yang bertanggung 

jawab. Fitur-fitur seperti pelacakan waktu sprint, penandaan tugas, dan 

pengelompokan berdasarkan kategori membantu tim dalam menyusun prioritas kerja 

secara lebih terstruktur. Tombol "Complete Sprint" memungkinkan tim untuk menutup 

sprint setelah target selesai atau waktu berakhir. 

 

Gambar IV.  2 Kanban Board 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi 
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4. Sprint Review 

Pada gambar  IV.3 Garis berwarna abu-abu menunjukkan perkiraan ideal 

(guideline) penurunan backlog harian secara bertahap hingga akhir sprint. Sedangkan 

garis merah menunjukkan jumlah pekerjaan yang tersisa (remaining values) dari hari 

ke hari. 

5. Retrospective 

Laporan Velocity ini menunjukkan dinamika performa tim dalam 

menyelesaikan tugas-tugas sprint. Data ini sangat berguna sebagai bahan evaluasi 

untuk mengetahui kapasitas kerja tim serta menyusun rencana sprint berikutnya secara 

lebih akurat. Konsistensi antara perencanaan dan realisasi pekerjaan mencerminkan 

bahwa tim telah mampu mengukur kemampuan kerjanya dengan baik. 

Gambar IV.  3  Burndown Chart  
Sumber gambar: Dokumen Pribadi 
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Grafik pada laporan ini memperlihatkan perbandingan antara jumlah pekerjaan 

yang direncanakan di awal sprint (ditunjukkan dengan batang abu-abu) dan jumlah 

pekerjaan yang berhasil diselesaikan (batang hijau) saat sprint berakhir. Dari data yang 

ditampilkan menjelaskan bahwa: 

1 Terdapat total 11 sprint yang dianalisis. 

2 Terjadi variasi antara jumlah pekerjaan yang direncanakan dan yang benar-benar 

diselesaikan oleh tim di setiap sprint. 

3 Pada Sprint PROD-7, tim menargetkan penyelesaian 40 poin, namun berhasil 

menyelesaikan 67 poin, melebihi target yang ditentukan. 

4 Sebaliknya, pada sprint lain seperti Product Service 2024/11 - S2, tim hanya 

mampu menyelesaikan 33 dari 37 poin yang direncanakan. 

5 Rata-rata penyelesaian pekerjaan dalam semua sprint adalah sekitar 45,54 poin. 

6 Beberapa sprint menunjukkan hasil kerja yang tinggi (seperti Sprint S9 dengan 95 

poin terselesaikan), namun ada juga sprint dengan capaian di bawah target awal. 

Gambar IV.  4 Velocity Chart 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi 
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4.1.2 Wawancara dan Survei 

Wawancara dan survei dilakukan secara semi-terstruktur kepada 45 responden 

dari total jumlah 80 orang yang terdiri dari anggota tim di departemen IT PT. Erajaya, 

mencakup developer, tester, analyst, dan scrum master. Kegiatan ini bertujuan untuk 

menggali persepsi karyawan terhadap efektivitas penerapan Scrum, tantangan yang 

dihadapi, serta manfaat yang dirasakan. Penentuan jumlah responden mengacu pada 

rumus Slovin (8) dengan margin of error yang ingin didapatkan kurang lebih sekitar 

10%, sehingga jumlah sampel minimum yang diperoleh dari total populasi 80 orang 

adalah sebanyak 44 responden. Penggunaan rumus Slovin ini memastikan bahwa data 

yang dikumpulkan bersifat representatif dan memiliki tingkat kesalahan yang masih 

dapat diterima, sehingga hasil survei dapat dijadikan dasar yang valid untuk analisis 

efektivitas Scrum dalam organisasi. 

Dari hasil wawancara, yang telah ditarik data seperti pada gambar IV.5  

diketahui bahwa sebagian besar responden merasa Scrum membantu  

meningkatkan transparansi pekerjaan dan kolaborasi tim. Namun demikian, mereka 

juga menyebutkan beberapa kendala seperti kurangnya pelatihan awal, peran Product 

Owner yang belum sepenuhnya optimal, dan beban kerja yang sering kali tidak 

seimbang. 

n =
N

1 + N	 ∙ e!         (8) 

n =
80

1 + 80	 ∙ 10! 

n ≈ 44 
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Untuk melengkapi data kualitatif, dilakukan pula penyebaran survei kepada 45 

responden anggota tim IT yang menggunakan Scrum. Survey yang disusun 

menekankan pada topik kepuasan terhadap efektivitas implementasi scrum pada 

departemen IT PT.Erajaya dengan skala 1-5 dan survey kepuasan penggunaan 

terhadap aplikasi jira dalam pengelolaan tugas. Penyajian survey yang disebarkan 

Gambar IV.  5  Hasil Survey 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi 
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menggunakan gform. Selanjutnya data dari survey yang telah diisi oleh responden 

ditarik dan hasilnya dapat dilihat sebagai berikut: 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar IV.  6 Pertanyaan Survei ke-1  
Sumber gambar: Dokumen Pribadi 

Gambar IV.  7 Pertanyaan Survei ke-2 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi 

Average rating (4.12) 

Average rating (4.34) 
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Gambar IV.  8 Pertanyaan Survei ke-3 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi   

 

Gambar IV.  9 Pertanyaan Survei ke-4 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi 

 

Gambar IV.  10  Pertanyaan Survei ke-5 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi   

 

Average rating (4.14)

Average rating (4.16) 



37 
 

 

Gambar IV.  11  Pertanyaan Survei ke-6 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi   

 

 

Gambar IV.  12 Pertanyaan Survei ke-7 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi   

 

   
 Dengan skala penilaian 1–5 data rata-rata rating yang diperoleh dari survei ini 

kemudian dikompilasi dan dianalisis secara kuantitatif untuk mengetahui tingkat 

kematangan implementasi Scrum pada metrik employee satisfaction. Semakin tinggi 

nilai rating yang didapatkan maka tingkat employee satisfaction semakin tinggi. Dapat 

dilihat dari hasil employee satisfaction didapatkan nilai rata-rata rating 4.19 dari hasil  

Average rating (4.43) 

Average rating (3.92) 
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Gambar IV.  13 Pertanyaan Surve ke-1 Kepuasan Jira 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi  

 

Gambar IV.  14 Pertanyaan Surve ke-2 Kepuasan Jira 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi  

 

total pembagian tujuh pertanyaan. Selain itu, survei kepuasan terhadap aplikasi Jira 

menunjukkan hasil yang lebih tinggi dengan rata-rata rating 4.62 dari lima pertanyaan, 

yang mencerminkan dukungan kuat Jira terhadap efektivitas metode Scrum dan 

kepuasan pengguna. Berikut adalah visualisasi hasil survei kepuasan terhadap aplikasi 

Jira 
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Gambar IV.  15 Pertanyaan Surve ke-3 Kepuasan Jira 

Sumber gambar: Dokumen Pribadi  
 

 
Gambar IV.  16 Pertanyaan Surve ke-4 Kepuasan Jira 

Sumber gambar: Dokumen Pribadi  

 

Gambar IV.  17 Pertanyaan Surve ke-5 Kepuasan Jira 
Sumber gambar: Dokumen Pribadi  
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Pengolahan data dari hasil observasi, wawancara, dan survei dilakukan dengan 

triangulasi, guna memastikan validitas dan konsistensi antar temuan. Hasil dari 

tahapan ini menjadi dasar untuk melakukan analisis kuantitatif lebih lanjut terkait 

efektivitas Scrum dalam meningkatkan kinerja dan nilai bisnis perusahaan. 

4.2   Analisis Kuantitatif  

 Evidence-Based Management (EBM) merupakan pendekatan kuantitatif yang 

digunakan untuk untuk mengukur seberapa baik organisasi memanfaatkan praktik 

empirisme dan agile dalam menciptakan nilai bisnis. Dalam penelitian ini, empat 

metrik utama EBM digunakan sebagai indikator kunci untuk menilai efektivitas 

implementasi Scrum, yaitu Employee Satisfaction, Lead Time, Velocity, dan 

Innovation Rate. 

4.2.1 Employee Satisfaction  

 

Tabel IV. 5 Employee Satisfaction 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

Employee Satisfaction 
Question 1 4,12 
Question 2 4,34 
Question 3 4,16 
Question 4 4,16 
Question 5 4,43 
Question 6 4,14 
Question 7 3,92 

Total Average 4,19 
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Tabel IV. 6 Satisfaction Rate 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

Satisfaction Rate 
Sangat Puas >5 

Puas 4-4,9 
Cukup 3-3,9 

Tidak Puas 2-2,9 
Sangat Tidak Puas 1-1,9 

 

 

Berdasarkan hasil survei Employee Satisfaction, diperoleh nilai rata-rata 

keseluruhan sebesar 4,19 dari skala 1–5. Skor ini menunjukkan bahwa secara umum, 

karyawan berada pada tingkat “Puas” terhadap penerapan Scrum di perusahaan.  

Dengan jumlah responden sebanyak 45 dari total populasi 80 karyawan, tingkat 

akurasi survei diukur menggunakan rumus Slovin, yang menghasilkan margin of error 

sebesar 9,86%. Artinya, terdapat kemungkinan deviasi sebesar ±9,86% dari nilai rata-

rata tersebut, sehingga skor kepuasan sebenarnya berada dalam rentang sekitar 3,78 

hingga 4,60. Meskipun demikian, nilai rata-rata tetap berada dalam kategori “Puas”, 

sehingga dapat ditarik bahwa penerapan Scrum telah memberikan dampak positif 

terhadap kepuasan karyawan. 

Sebagian besar butir pertanyaan memiliki skor di atas 4 yang mengindikasikan 

bahwa proses kerja berbasis Scrum memberikan dampak positif terhadap pengalaman 

dan kepuasan karyawan. Skor tertinggi diperoleh pada Pertanyaan 5 (4,43), yang 

Margin Errror= e =	-123
3	∙1

 

e = -56278
78	∙56

	 = 	- 98
9:66

= √0.009722 ≈ 0.0986 

Margin of error ≈ 0,0986 atau 9,86% 

(9) 
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berkaitan dengan komunikasi dan kolaborasi antar anggota tim. Hal ini menunjukkan 

bahwa proses komunikasi dan kolaborasi sangat dihargai oleh anggota tim dan mampu 

meningkatkan moral kerja.  

Meskipun mayoritas skor menunjukkan kepuasan tinggi, Pertanyaan 7 mencatat 

skor paling rendah yaitu 3,92, yang masuk kategori “Cukup”. Hal ini menjadi indikator 

awal bahwa terdapat satu aspek dalam implementasi Scrum yang masih dirasakan 

kurang optimal oleh tim. Pertanyaan 7 berkaitan dengan penerapan Scrum dalam 

proyek masing-masing tim. Kekurangan ini dapat merujuk pada hal-hal seperti beban 

kerja yang tidak seimbang, dukungan manajerial yang belum merata, atau hambatan 

teknis yang belum tertangani dengan baik. Aspek ini perlu menjadi perhatian khusus 

untuk ditindaklanjuti melalui diskusi lanjutan atau sesi umpan balik terbuka. 

 

4.2.2 Lead Time  

Tabel IV. 7 Lead Time 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

Lead Time 
Start Date 13/06/25 
End Date 20/06/25 

Total 6 
Rate 3 

 

Tabel IV. 8 Day Rate 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

Day Rate 
< 2 5 
2-4 4 
5-7 3 
8-10 2 
>10 1 
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Lead Time mengacu pada durasi waktu yang diperlukan dari saat sebuah tugas 

dimulai hingga selesai. Berdasarkan data yang tersedia, proses pengerjaan dimulai 

pada tanggal 13 Juni 2025 dan berakhir pada 20 Juni 2025, dengan total waktu 

penyelesaian selama 6 hari kerja. Perhitungan Lead Time ini tidak memasukkan hari 

libur maupun akhir pekan. 

Efisiensi penyelesaian tugas tercermin melalui nilai Rate sebesar 3, yang berada 

dalam kategori penyelesaian antara 5 hingga 7 hari. Hal ini mengindikasikan bahwa 

pekerjaan telah diselesaikan dengan cukup efektif, meskipun masih terdapat potensi 

untuk peningkatan efisiensi lebih lanjut. 

4.2.3 Velocity 

Tabel IV. 9 Velocity 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

Sprint Commitment Completed Persentase Velocity (%) 
PROD Sprint 7 40 67 167.5% 

Product Service 2024/11 – S1 39 43 110.26% 
Product Service 2024/11 – S2 26 25 96.15% 
Product Service 2024/11 – S3 37 33 89.19% 
Product Service 2024/11 – S4 26,5 26,5 100.00% 
Product Service 2024/11 – S5 33 33 100.00% 
Product Service 2024/11 – S6 40 48 120.00% 
Product Service 2024/11 – S7 56 56 100.00% 
Product Service 2024/11 – S8 24 30 125.00% 
Product Service 2024/11 – S9 64 62 96.88% 
Product Service 2024/11 – S10 0 95 INVALID 
Product Service 2024/11 – S11 28 28 100.00% 

Total Commitment 413,5 
Total Completed 451,5 

Total Velocity (%) 109,19 
Rate 4 
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Tabel IV. 10 Pencapaian dan Target Skor 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

Pencapaian vs Target Skor 
> 120% target 5 

100–120% target 4 
80–99% target 3 
60–79% target 2 
< 60% target 1 

Persentase velocity menggambarkan rasio antara pekerjaan yang berhasil 

diselesaikan (completed) dibandingkan dengan jumlah tugas yang direncanakan dalam 

satu sprint (commitment). Berdasarkan hasil analisis terhadap 12 sprint, sebagian besar 

sprint menunjukkan hasil yang positif, bahkan beberapa di antaranya melampaui target 

awal (lebih dari 100%). Hal ini mencerminkan kemampuan tim dalam menyelesaikan 

tugas melebihi ekspektasi. 

Sprint dengan capaian tertinggi adalah PROD Sprint 7 dengan persentase sebesar 

167,5%, disusul oleh Sprint S8 (125%) dan Sprint S6 (120%). Sebaliknya, Sprint S10 

dinyatakan tidak valid karena tidak memiliki nilai komitmen (0), meskipun tetap 

menghasilkan output sebesar 95 poin, sehingga tidak dapat dihitung persentasenya 

secara tepat. 

Secara total, akumulasi komitmen dari seluruh sprint berjumlah 413,5 poin, 

sedangkan total pekerjaan yang berhasil diselesaikan adalah 451,5 poin, yang 

menghasilkan persentase velocity kumulatif sebesar 109,19%. Angka ini 

menunjukkan bahwa tim secara keseluruhan menunjukkan kinerja yang cukup 

produktif dan melampaui target. Berdasarkan sistem penilaian yang digunakan, 
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performa ini termasuk dalam kategori Rate 4, yang mencerminkan tingkat kinerja yang 

berada di atas standar. 

4.2.4 Innovation Rate 

Tabel IV. 11 Innovation Rate 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

Sprint Name Story Point 
PROD Sprint 2 8 
PROD Sprint 3 3 
PROD Sprint 5 1 
PROD Sprint 6 2 
PROD Sprint 7 2 

Product Service 2024/11 - S1 2 
Product Service 2024/11 – S2 1 
Product Service 2024/11 – S7 4 
Product Service 2024/11 – S9 6,5 
Product Service 2024/11 – S11 12 
Product Service 2024/11 - S13 4 

Total 45,5 
Total Story Point 451,5 

Total Inovation Rate (%) 10,1% 
Rate 3 

 

Tabel IV. 12 Innovation/Sprint Skor 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

% Inovasi / Sprint Skor 
> 20% 5 

15–20% 4 
10–14% 3 
5–9% 2 
< 5% 1 

Innovation Rate (IR) merupakan indikator untuk mengukur proporsi pekerjaan 

inovatif yang dilakukan tim dalam suatu periode sprint. Berdasarkan data yang 

diperoleh, aktivitas yang tergolong sebagai pekerjaan inovatif tercatat dalam sebelas 
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sprint, dengan total akumulasi sebesar 45,5 story point. Dari keseluruhan 451,5 story 

point yang diselesaikan oleh tim selama periode sprint, hanya 45,5 poin yang berasal 

dari aktivitas inovatif.  

Hal ini menghasilkan nilai Innovation Rate sebesar 10,1%, yang mengindikasikan 

bahwa sekitar satu dari sepuluh aktivitas pengembangan yang dilakukan tim memiliki 

unsur inovasi. 

Jika mengacu pada klasifikasi penilaian yang digunakan, capaian tersebut berada 

pada kategori Rate 3, yang merepresentasikan tingkat inovasi pada level sedang. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa masih terdapat ruang yang cukup signifikan bagi tim 

untuk meningkatkan kontribusi inovatif pada siklus sprint berikutnya. 

4.2.5 Hasil Perhitungan EBM 

Tabel IV. 13 Total EBM 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

EBM Rate 
Employee Satisfaction 4 

Lead Time 3 
Velocity 4 

Innovation Rate 3 
Total EBM 3,5 

 

 

Tabel IV. 14 Rate EBM 

Sumber Tabel: Dokumen Pribadi 

Rate Keterangan 
4.5–5.0 Sangat Baik 
3.5–4.4 Baik 
2.5–3.4 Cukup 
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1.5–2.4 Kurang 
<1.5 Sangat Kurang 

Evidence-Based Management (EBM) merupakan metode untuk menilai kinerja 

tim Scrum melalui beberapa indikator utama, yaitu Employee Satisfaction, Lead Time, 

Velocity, dan Innovation Rate. Setiap indikator dinilai menggunakan skala tertentu 

(rate) sebagai gambaran performa tim pada aspek tersebut. 

Hasil penilaian Employee Satisfaction menunjukkan angka 4, yang merefleksikan 

tingkat kepuasan anggota tim yang sangat baik. Hal ini mengindikasikan bahwa 

kondisi lingkungan kerja mampu mendukung kenyamanan dan semangat kerja 

anggota tim. Pada aspek Lead Time, diperoleh skor 3, yang menandakan bahwa waktu 

penyelesaian tugas tergolong sedang—tidak terlalu cepat, namun juga tidak tergolong 

lambat. Untuk Velocity, tim memperoleh skor 4, menandakan bahwa kinerja dalam 

menyelesaikan pekerjaan cukup tinggi dan melebihi target yang telah direncanakan 

secara konsisten. Sementara itu, Innovation Rate tim memperoleh skor 3, Hal ini 

mengindikasikan bahwa terdapat peluang untuk mendorong peningkatan kontribusi 

inovatif dalam pelaksanaan sprint selanjutnya. 

Secara keseluruhan, rata-rata nilai dari keempat metrik tersebut adalah 3,5, yang 

mencerminkan bahwa performa tim berada pada level yang baik, namun tetap 

memiliki ruang untuk bertumbuh. Dengan terus mendorong perbaikan di aspek inovasi 

dan kecepatan proses, tim berpotensi untuk mencapai level performa yang lebih tinggi 

dan berkelanjutan. 
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4.3   Efektivitas Metode Scrum dalam Meningkatkan Produktivitas Tim IT 

 Hasil survei menunjukkan bahwa penerapan metode Scrum memberikan 

dampak positif terhadap peningkatan produktivitas tim IT. Sebagian besar responden 

mengungkapkan bahwa Scrum memfasilitasi kerja tim yang lebih terkoordinasi serta 

memperkuat komunikasi antar anggota. Hal ini tercermin dari skor tinggi pada aspek-

aspek seperti peningkatan kinerja, kejelasan dalam pembagian tugas selama Sprint, 

dan pelaksanaan Daily Stand-Up yang rutin.  

 Selain itu, tahapan perencanaan Sprint dinilai membantu tim bekerja lebih 

terarah dan efisien, sehingga penyelesaian pekerjaan menjadi lebih cepat dan terhindar 

dari hambatan yang tidak perlu. Melalui sesi Sprint Review dan Retrospective, metode 

Scrum menyediakan mekanisme evaluatif yang dapat dimanfaatkan tim untuk 

melakukan perbaikan, walaupun hasilnya sangat bergantung pada komitmen dan 

konsistensi tiap anggota dalam menjalankannya.  

Dalam hal ini, survei kepuasan pengguna terhadap aplikasi Jira dilakukan untuk 

menilai perannya sebagai alat bantu dalam pengelolaan proyek, melibatkan beberapa 

responden dalam jangka waktu tertentu. Hasilnya menunjukkan tingkat kepuasan yang 

memuaskan, dengan aplikasi ini diakui mempermudah penyebaran tugas, 

menyediakan tampilan sprint board atau kanban yang intuitif, mendukung efektivitas 

metode Scrum, serta menawarkan fitur yang sesuai dengan kebutuhan tim dan 

kepuasan secara menyeluruh. Secara singkat, Jira terbukti menjadi elemen kunci 

dalam meningkatkan kolaborasi dan efisiensi tim, selaras dengan manfaat 

produktivitas yang dihasilkan oleh Scrum. 
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4.4   Faktor Pendukung dan Penghambat 

 Dalam proses implementasi metode Scrum di lingkungan tim pengembang, 

terdapat berbagai faktor yang memengaruhi tingkat efektivitasnya [6]. Berdasarkan 

hasil wawancara yang telah dilakukan terhadap beberapa anggota tim, dapat 

diidentifikasi dua kategori utama, yaitu faktor yang mendukung dan faktor yang 

menghambat pelaksanaan Scrum. 

 Dalam proses implementasi metode Scrum di lingkungan tim pengembang, 

terdapat berbagai faktor yang memengaruhi tingkat efektivitasnya [6]. Berdasarkan 

hasil wawancara yang telah dilakukan terhadap beberapa anggota tim, dapat 

diidentifikasi dua kategori utama, yaitu faktor yang mendukung dan faktor yang 

menghambat pelaksanaan Scrum. 

 

1. Faktor Pendukung 

a. Penerapan Alur Scrum yang Sesuai. 

Metode Scrum telah dijalankan sesuai tahapan, seperti sprint planning, daily 

stand-up, sprint review, dan retrospective, yang membantu menjaga ritme kerja 

tim. 

b. Komunikasi dan Kolaborasi yang Baik. 

Komunikasi antar anggota tim berjalan secara terbuka dan aktif, memungkinkan 

koordinasi yang lebih efektif dan penyelesaian hambatan secara cepat. 

c. Scrum Mendukung Fokus dan Prioritas. 

Proses backlog grooming dan sprint planning membantu tim dalam 

memfokuskan pekerjaan pada prioritas yang paling penting. 

d. Adanya Feedback Cepat. 



50 
 

Scrum memfasilitasi mekanisme umpan balik rutin, seperti melalui sprint 

review, sehingga perbaikan produk dapat dilakukan secara berkelanjutan. 

e. Peningkatan Transparansi Proyek. 

Dengan adanya artefak Scrum seperti product backlog dan sprint board, seluruh 

anggota tim memiliki visibilitas terhadap progres dan tanggung jawab pekerjaan. 

2. Faktor Penghambat 

a. Penerapan Scrum yang Tidak Konsisten. 

 Terdapat pelaksanaan praktik Scrum yang tidak berjalan secara menyeluruh, 

misalnya sprint retrospective yang diabaikan atau tidak dilakukan secara rutin. 

b. Kurangnya Komitmen Tim terhadap Scrum. 

 Beberapa anggota tim belum sepenuhnya menunjukkan komitmen terhadap 

prinsip dan peran dalam Scrum, seperti keterlambatan dalam menyelesaikan 

tugas atau kurangnya partisipasi aktif. 

c. Minimnya Transparansi Backlog. 

 Pengelolaan backlog belum optimal dan sering kali tidak diperbarui secara 

berkala, yang menyebabkan kurangnya acuan yang jelas bagi tim dalam bekerja. 

d. Komunikasi Antar Tim yang Terbatas. 

 Masih ditemukan silo antar tim atau bagian, yang menghambat kolaborasi lintas 

fungsi dan bertentangan dengan prinsip kolaboratif dalam Scrum. 

e. Kurangnya Fokus pada Prioritas. 

 Dalam beberapa kasus, pekerjaan tidak tersusun berdasarkan prioritas yang 

tepat, sehingga mengganggu efektivitas sprint. 

f. Kurangnya Pemahaman terhadap Peran Scrum. 



51 
 

 Masih terdapat kebingungan mengenai peran-peran utama dalam Scrum (seperti 

Scrum Master, Product Owner, dan Developer), yang berdampak pada 

pelaksanaan tugas yang tidak seimbang. 

 

4.5   Evaluasi dan Rekomendasi 

Berdasarkan hasil evaluasi metrik Evidence-Based Management (EBM), terdapat 

dua area utama yang perlu mendapat perhatian lebih, yaitu Innovation Rate dan Lead 

Time. Innovation Rate tercatat sebesar 10,1%, yang menunjukkan bahwa sebagian 

kapasitas tim telah dialokasikan untuk aktivitas inovatif. Meskipun angka ini 

mencerminkan adanya komitmen terhadap inovasi. Sementara itu, Lead Time yang 

masih belum optimal dapat diperbaiki melalui audit alur releasability, dengan fokus 

pada peningkatan otomatisasi CI/CD, pengurangan handoff antar tim, serta 

penyederhanaan proses persetujuan. 

Di sisi lain, dua metrik lainnya, yaitu Employee Satisfaction dan Velocity, telah 

menunjukkan performa yang baik dan perlu dipertahankan. Untuk itu, praktik 

retrospektif yang efektif perlu dilestarikan dan beban kerja tim harus terus dimonitor 

agar perbaikan Lead Time tidak mengorbankan motivasi tim. Selain itu, pengukuran 

EBM secara berkala setiap kuartal sangat disarankan untuk memantau kemajuan dan 

memvisualisasikan tren perbaikan agar dapat dipahami oleh seluruh stakeholder. 

Dengan strategi ini, perusahaan berpeluang mendorong peningkatan skor EBM secara 

menyeluruh ke kategori “Baik” bahkan “Sangat Baik” dalam beberapa iterasi 

mendatang. 


