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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Semua insan mengakui, bahwa anomali bisnis mengalami perkembangan 

dengan sangat cepat dan tidak lagi menganut azas linieritas seperti yang ada 

dan terjadi pada bisnis terdahulu. Pada kondisi seperti saat sekarang ini dunia 

bisnis berkembang secara eksponensial, sehingga cenderung merusak pakem 

bisnis terdahulu. Zaman Pra-Digital dimana bisnis yang memiliki asset paling 

banyak adalah yang paling kuat dan gagah menghadapi para kompetitor. 

Sehingga bisa dipastikan pemilik asset terbanyak adalah yang keluar sebagai 

pemenang kompetisi dalam bisnis.  

Saat ini dalam dunia yang serba digital, hal tersebut tidak berlaku lagi. 

Raksasa bisnis seperti 7 Eleven, Giant, Matahari Mall, dan bisnis dengan 

pemilik asset dengan jumlah banyak lainnya mulai bertumbangan satu-persatu. 

Kita harus paham bahwa semua sektor bisnis saat ini tengah berjuang dan 

bertarung menghadapi lawan-lawan baru yang muncul dan memasuki dunia 

bisnis tidak dengan cara yang selama ini kita ketahui2. Lawan-lawan baru ini 

tak terlihat, akan tetapi memiliki kemampuan berkembang dan bertumbuh 

sangat cepat. Perlahan tapi pasti, marketplace semacam Tokopedia, Bukalapak, 

dan Shopee menjadi momok menakutkan bagi para raksasa yang sudah lama 

menikmati zona nyaman dengan cara bisnis yang lama. 

                                                           
2 Rhenald Kasali, Disruption, (Jakarta: Gramedia Pustaka Utama, 2017), hal 8 
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Semua orang sedang menghadapi masalah yang kurang lebih sama, yaitu 

terjebak dengan cara berpikir lama yang menyebabkan sulit untuk memahami 

dan menerima keadaan faktual dan berbagai cara baru. Beberapa orang sibuk 

menolak dan menafikan dunia digital (deception) sehingga saat ketika mereka 

semua harus berhadapan untuk menghadapi beberapa lawan yang tidak terlihat, 

mereka akan menjadi semakin tidak mampu melihat. Sebagai konsekuensinya, 

mereka jatuh tersungkur dalam kondisi yang bernama disruption3. Era 

Disruption berubah kearah lebih berat dan menjadi tidak mudah dikarenakan 

masih banyak wirausaha dan regulator yang ada di pemerintahan tidak banyak 

mengerti kepada apa yang tengah terjadi. Mereka telah berpikir bahwa sudah 

melakukan semua cara terbaik yang dimiliki4. Berbagai macam teknik 

manajemen sudah dilakukan, akan tetapi tetap saja banyak perusahaan besar 

malah bertumbangan lebih cepat. 

Dalam menghadapi ekosistem bisnis baru yang serba tidak pasti, tidak 

terlihat, dan membingungkan atau biasa disebut kondisi VUCA atau Volatility, 

Uncertainty, Complexity, and Ambiguity, sangat diperlukan manajemen baru 

dan disruptive mindset. Istilah VUCA ini sebenarnya memberikan gambaran 

lingkungan yang memacu adrenalin kepercayaan diri, sehingga membuat 

bingung para pemimpin perusahaan. Ketika para pemimpin hanya dibiarkan 

untuk melakukan keputusan seperti biasanya, maka kinerja dan produktivitas 

manusia di dalam sebuah organisasi akan bisa segera jatuh pada konsekuensi 

risiko yang besar. Dalam salah satu aspek yang paling penting yaitu 

                                                           
3 Rhenald Kasali, Disruption, (Jakarta: Gramedia Pustaka Utama, 2017), hal 9 
4 Ibid, hal 12 
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produktivitas sebuah organisasi perusahaan, maka dapat memberikan petunjuk 

bahwa dengan tidak memperhatikan beberapa perbedaan penting dalam 

beberapa kondisi yang bisa saja mudah berubah, penuh ketidakpastian, kaya 

akan kompleksitas, dan bisa jadi terjebak dalam ambiguitas, maka akan 

melemahkan posisis perusahaan itu sendiri. Saat ini semua sudah harus mulai 

melakukan dorongan kepada para leader perusahaan agar mampu melihat 

dengan sudut pandang berbeda di antara beberapa situasi dengan pikiran cepat 

yang tentu lebih menantang, agar kemudian dapat melakukan alokasi pada 

sumber daya yang terbatas, ditujukan untuk agar mampu mempertahankan dan 

melakukan peningkatan produktivitas di dalam perusahaan. 

Semua kondisi ini akhirnya mampu memberikan sebuah pencerahan, 

bahwa kita juga perlu kiranya memberikan ruang untuk melakukan tindakan 

akselerasi demi mengejar ketertinggalan dan perubahan yang dirasakan 

semakin hari terasa semakin cepat di luar sana. Dimulai dari metodologi 

manajemen dari Jepang yang banyak digunakan sejak tahun 1980 yaitu ada 

total quality control, kemudian lanjut ke just in time, dan paling baru budaya 

perusahaan, tak lupa juga memasuki era dan masa re-engineering  di 1990-an, 

kemudian change 2000, dan yang terakhir adalah transformasi. Saat ini 

manajemen di awal abad ke-21 menuntut kita untuk lebih siap menghadapi dan 

menantang disruption dengan menggunakan agile management atau biasa 

disebut dengan ketangkasan5. 

 

CV. Indoniaga Technology Corpora adalah perusahaan yang fokus dan 

bergerak di bidang teknologi. Tentu sangat erat kaitannya dengan teknologi 

digital yang saat ini sedang berkembang. Perusahaan ini bergerak di 

Electronics Embedded System, Internet of Things (IoT), Robotics, 

Microcontroller, Industry Automation, and Renewable Energy. Karena 

perusahaan ini juga bergerak pada salah satu unsur penting Revolusi Industri 

                                                           
5 Rhenald Kasali, Disruption, (Jakarta: Gramedia Pustaka Utama, 2017), hal 29 
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4.0, yaitu bidang Internet of Things (IoT). Perusahaan ini bekerja berbasis 

dengan Project yang berasal dari pihak perorangan, swasta, maupun institusi 

pemerintahan. Dengan kata lain perusahaan ini pertumbuhannya bergantung 

dari jumlah Project yang di dapatkan setiap tahunnya. Pertumbuhan ini 

bergantung pada besarnya produktivitas perusahaan pada kemampuan 

menyelesaikan Project dengan secepat mungkin. Asumsinya, semakin mampu 

mengerjakan banyak project, maka perusahaan ini akan semakin besar 

pertumbuhannya. Sekali lagi kata kuncinya ada pada produktivitas perusahaan 

itu sendiri. 

Realitas dan fakta yang ada di lapangan pada saat melakukan studi 

pendahuluan di CV. Indoniaga Technology Corpora, manajemen yang 

diterapkan sudah menggunakan model manajemen project berbasis Time Line 

terjadwal manual. Dalam pelaksanaannya, manajemen model ini memiliki 

banyak kelemahan. Pertama, pembagian job description yang masih tergantung 

pada Pimpinan perusahaan. Sehingga tim di dalam perusahaan tidak akan 

mulai bekerja dalam kesehariannya apabila tidak ada perintah atau job 

description dari atasan. Kelemahan kedua muncul saat ditengah pengerjaan 

yang sudah terjadwal di dalam time line, ternyata ada perubahan dan 

penambahan spesifikasi pada project yang dikerjakan. Tim akan sangat 

kesulitan mengambil keputusan secara cepat, karena tidak berani menabrak 

birokrasi bahwa semua job description harus sesuai perintah atasan. Sehingga 

harus menunggu Time Line baru dan job description baru yang berasal dari 

atasan. Dua hal inilah yang membuat produktivitas tim menjadi rendah, 
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suasana kerja menjadi kaku dan memperlakukan tim kerja tidak lebih sebagai 

Resource saja. Akibatnya banyak project yang waktu penyelesaiannya jadi 

terlambat. Hal ini juga yang mengakibatkan Quality Control terhadap project 

terkadang jadi ala kadarnya, dikarenakan sudah dikejar deadline project yang 

lain. Model manajemen dengan metode top-down ini sudah tidak relevan lagi 

di zaman yang dituntut serba cepat6. 

Disinilah deperlukan Agile Management, agar permasalahan diatas dapat 

terselesaikan. Salah satu alternatifnya adalah dengan Metode Scrum. Menurut 

Jeff Sutherland, Scrum dapat meningkatkan produktivitas senilai 2 kali lipat 

dalam waktu ½-nya saja7. Maksudnya, apabila kita diberikan suatu proyek 

dengan waktu penyelesaian 30 Hari. Maka, dengan Metode Scrum ini proyek 

tersebut dapat selesai hanya dalam waktu 15 hari. Karena Metode Scrum ini 

dapat meningkatkan produktivitas setiap individu di dalam tim kerja sebesar 

dua kali lipat dari biasanya. 

Dari sekian banyak metode yang memenuhi prinsip Agile adalah Scrum. 

Bisa disebutkan bahwa Scrum adalah yang paling populer dan banyak 

digunakan pada perusahaan teknologi di dunia ini8. Hal ini merupakan 

keuntungan Scrum yang memiliki karakteristik praktis, efektif, dan sederhana 

dalam penerapannya. Scrum juga merupakan metode yang bekerja berdasarkan 

prinsip bahwa permintaan klien sering berubah-ubah dan semua terkadang 

permintaan tersebut tidak diketahui pada awal kontrak proyek. Scrum ini 

                                                           
6 Observasi di CV. Indoniaga Technology Corpora, 11 Januari 2021 
7 Jeff Sutherland, SCRUM, (Yogyakarta: Bentang Pustaka, 2017), hal 7 
8 Tohirin dan Septian Rheno Widianto, Peran Trello dalam Adopsi Agile Scrum pada 

Pengembangan Sistem Informasi Kesehatan, Jurnal Multinetics Vol. 6 No. 1, 29 Mei 2020. 
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diciptakan oleh Jeff Sutherland, Ken Schwaber dan Mike Beedle. Schwaber 

juga menyatakan bahwa Scrum didasarkan pada enam karakter, yaitu 

fleksibilitas hasil, fleksibilitas tenggat waktu, tim kecil, ulasan yang sering, 

kerja sama dan orientasi objek9. Atas dasar banyak pertimbangan tersebut di 

atas, Metode Scrum dinilai cocok digunakan untuk meningkatkan produktivitas 

pada perusahaan teknologi. 

Trello merupakan aplikasi sebagai wadah kerja tim kolaboratif yang 

mudah dan popular digunakan. Trello juga memungkinkan untuk bekerja lintas 

tim atau divisi. Trello cocok digunakan untuk tim yang menerapkan kerja 

dengan prinsip Agile. Fitur yang terdapat pada Trello, misalnya board, list, dan 

card memungkinkan organisasi memprioritaskan proyek dengan cara yang 

menarik, fleksibel, dan penuh manfaat. Trello memungkinkan setiap pengguna 

dapat berkomunikasi satu sama lain melalui penggunaan fitur komentar. Dalam 

hal dukungan perangkat, Trello dapat diakses lewat browser desktop dan 

perangkat seluler baik online maupun offline. Adapun fitur secara lengkap yang 

ditawarkan Trello meliputi Mudah dipelajari; antar muka yang sederhana; 

dukungan SSL encryption; responsif; tersedia versi mobile, kemudahan dalam 

mengunggah foto dan lampiran lain; gratis untuk fitur dasar; arsip list atau 

card; desain Board yang customizable; undo, notifikasi pembaharuan, fitur 

voting dan pencarian; ikhtisar ringkas di depan dan belakang card; pengingat 

tenggat waktu dan notifikasi melalui email; checklists dengan bar progress; 

penugasan task kepada anggota; log aktivitas; lingkup visibilitas; power-ups 

(dukungan dari banyak ekstensi); fitur tag, label dan kategori; move, swap, 

drag dan drop; fitur edit dan filter inline; dukungan API bagi pengembang10. 

 

Oleh karena permasalahan diatas, maka dari itu perlu diadakan penelitian 

dengan judul “Penerapan Metode Scrum dengan menggunakan Aplikasi 

Trello untuk Meningkatkan Produktivitas di CV. Indoniaga Technology 

Corpora”. 

 

                                                           
9 Tohirin dan Septian Rheno Widianto, Peran Trello dalam Adopsi Agile Scrum pada 

Pengembangan Sistem Informasi Kesehatan, Jurnal Multinetics Vol. 6 No. 1, 29 Mei 

2020 
10 Ibid. 
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B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana cara penerapan Metode Scrum di CV. Indoniaga Technology 

Corpora? 

2. Bagaimana penggunaan Aplikasi Trello untuk membantu penerapan metode 

Scrum di CV. Indoniaga Technology Corpora? 

3. Apakah penerapan Metode Scrum di CV. Indoniaga Technology Corpora 

dapat meningkatkan produktivitas perusahaan? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Menemukan dan Memahami cara penerapan Metode Scrum di CV. 

Indoniaga Technology Corpora. 

2. Menemukan dan Memahami cara penggunaan Aplikasi Trello untuk 

membantu penerapan metode Scrum di CV. Indoniaga Technology Corpora. 

3. Mengetahui dan Memahami peran penerapan metode Scrum pada CV. 

Indoniaga Technology Corpora dalam meningkatkan produktivitas 

Perusahaan. 

D. Ruang Lingkup dan Keterbatasan Masalah 

1. Penelitian ini hanya dilaksanakan pada perusahaan CV. Indoniaga 

Technology Corpora pada bulan Juli – September tahun 2021 di Kota Blitar. 

2. Hasil penelitian ini hanya terbatas untuk mngetahui hasil dari penerapan 

metode Scrum dengan menggunakan aplikasi Trello untuk meningkatkan 

produktivitas pada perusahaan CV. Indoniaga Technology Corpora. 

3. Hasil yang diperoleh pada penelitian ini hanya terbatas pada poin 

peningkatan produktivitas perusahaan saja. 
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E. Manfaat Penelitian 

1. Bagi CV. Indoniaga Technology Corpora 

Sebagai sumbangsih dari peneliti, maka hasil penelitian ini kemudian 

dapat dipergunakan sebagai rujukan dan referensi dalam pengembangan 

pola manajemen baru yang bersifat agile management di dalam perusahaan, 

yang berkaitan dengan proses operasional agar nantinya bisa berjalan tanpa 

kendala dengan lancar yang efektif dan efisien. Sehingga profit yang bisa di 

dapatkan perusahaan dapat maksimal dan optimal. 

2. Bagi Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN Sayyid Ali Rahmatullah 

Tulungagung 

Sebagai wujud sumbangsih dari peneliti, maka semua hasil dari 

kegiatan penelitian ini diharapkan akan dapat memberikan pandangan 

kepada setiap civitas akademika, tentang pentingnya pemahaman tentang 

pola manejemen baru yang sesuai dengan perkembangan zaman. Sehingga 

dalam mengembangkan kurikulum kedepan, sudah mampu improvisasi 

dengan kebutuhan dunia bisnis yang baru. 

3. Bagi Mahasiswa Manajemen Bisnis Syariah 

Penelitian yang akan dilakukan ini, kemudian diharapkan dapat 

menambah dan memberikan informasi dan serta pengalaman yang lebih 

baru yang kemudian dapat bermanfaat bagi peneliti sendiri maupun 

mahasiswa Manajemen Bisnis Syariah, untuk meningkatkan semangat 

mempelajari hal baru yang terus berkembang di dunia bisnis secara nyata. 
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Sehingga saat mahasiswa sudah lulus, dapat dengan mudah adaptasi dengan 

kecepatan dunia bisnis. 

F. Definisi Istilah 

Dalam rangka untuk memperjelas permasalahan di atas sekaligus 

pencapaian hasil penelitian agar sesuai dengan yang di inginkan dalam 

penelitian ini, maka peneliti yang sekaligus berperan sebagai peneliti merasa 

perlu memberikan penjelasan definisi dari beberapa kata atau istilah yang ada 

dan tercantum dalam skripsi ini. Hal ini kemudian bertujuan untuk 

menghindari beberapa perbedaan penafsiran atas istilah yang dipakai oleh 

peneliti dalam skripsi ini. Beberapa definisi istilah yang perlu adanya 

penjelasan di antaranya adalah : 

1. Secara Konseptual 

a. Metode Scrum 

Metode Scrum dapat di definisikan sebagai kerangka kerja yang 

dimana beberapa orang dalam satu tim dapat menyelesaikan 

permasalahan komplek dalam suatu pengerjaan project yang senantiasa 

selalu dekat dengan perubahan, dimana pada saat bersamaan dituntut 

untuk menghasilkan produk dengan value setinggi mungkin dengan cara 

yang lebih kreatif dan produktif11. 

b. Aplikasi Trello 

Trello adalah sebuah teknologi yang berbentuk aplikasi yang biasa 

digunakan untuk kolaborasi serta untuk menyelesaikan sebuah project 

                                                           
11 Ken Schwaber, dkk, Scrum Guide ID (Panduan Scrum Indonesia), (USA: Scrum.Org 

and ScrumInc, 2013), hal 3 
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secara bersama-sama. Board (Papan) adalah nama yang digunakan untuk 

memantau sebuah project atau jurnal yang sedang dikerjakan atau sedang 

dijalankan12.  

c. Produktivitas 

Produktivitas adalah istilah yang digunakan dalam kegiatan 

produksi di suatu perusahaan yang digunakan sebagai indikator atau alat 

ukur untuk membandingan antara dua hal penting yaitu keluaran (output) 

dan masukan (input). Produktivitas punya definisi lain yaitu sebagai 

suatu tolok ukur yang dapat memberikan pernyataaan untuk bagaimana 

sebaiknya berbagai sumber daya yang dimiliki, kemudian dapat diatur 

dan bisa dimanfaatkan untuk tujuan mencapai suatu hasil yang paling 

bagus dan optimal13. 

2. Secara Operasional 

Secara operasional penelitian ini dilakukan secara kualitatif dengan 

berfokus pada metode Scrum menggunakan aplikasi Trello yang diterapkan 

pada CV. Indoniaga Technology Corpora dengan tujuan untuk 

meningkatkan produktivitas. Perusahaan tersebut berlokasi di Jalan 

Cisanggiri, No.16, RT.03, RW.09, Kelurahan Tanggung, Kecamatan 

Kepanjenkidul, Kota Blitar. Metode Scrum tersebut yang digunakan oleh 

perusahaan untuk meningkatkan produktivitas pengerjaan proyek agar 

                                                           
12 Muhammad Robith Adani, “Mudahnya Kolaborasi Kerja dengan Menggunakan 

Aplikasi Trello”, https://www.sekawanmedia.co.id/pengertian-trello/, diakses tanggal 23 Maret 

2021.  
13 Anonim, “Produktivitas”, https://id.wikipedia.org/wiki/Produktivitas#cite_note-1, 

diakses 23 Maret 2021. 

https://www.sekawanmedia.co.id/pengertian-trello/
https://id.wikipedia.org/wiki/Produktivitas#cite_note-1
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semakin banyak proyek yang bisa di kerjakan setiap bulannya. Sehingga 

keuntungan bisa semakin meningkat.  

G. Sistematika Penulisan 

Dalam penelitian ini menggunakan penulisan terdiri dari enam bab, 

diantaranya adalah : 

BAB I : PENDAHULUAN 

Sebagaimana penelitian pada umumnya, Bab I merupakan 

Pendahuluan yang terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, ruang lingkup dan batasan masalah, manfaat 

penelitian, definisi istilah dan sistematika penulisan 

BAB II  : KAJIAN PUSTAKA 

Pada Bab ini akan membahas tentang kajian pustaka yang 

bersumber dari buku – buku yang berisi terori – teori serta 

pengertian yang diperoleh dari penelitian terdahulu. Kajian pustaka 

dalam penelitian ini berisi Definisi Scrum, Teori Scrum, Tim 

Scrum, Acara-Acara Scrum, Artefak Scrum, Transparansi Artefak, 

Aplikasi Trello, Definisi Produktivitas, Pengukuran Produktivitas, 

Peningkatan Produktivitas, Penelitian Terdahulu, dan Kerangka 

Berpikir. 

BAB III : METODE PENELITIAN 

Dalam Bab ini berisi tentang pendekatan dan jenis penelitian, 

lokasi penelitian, kehadiran penelitian, data dan sumber data, 
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teknik pengumpulan data, teknik analisis data, pengecekan 

keabsahan data dan tahapan – tahapan dalam penelitian. 

BAB IV : HASIL PENELITIAN 

Pada Bab ini berisi tentang paparan data, dan temuan penelitian 

yang diperoleh selama melakukan penelitian. Paparan data tersebut 

diperoleh dari observasi, dokumentasi, dan deskripsi informasi 

lainnya. 

BAB V : PEMBAHASAN 

Pada Bab ini berisi tentang pembahasan yang terkait dengan hasil 

temuan dilapangan yang dilakukan oleh peneliti mengenai 

Penerapan Metode Scrum dengan Menggunakan Aplikasi Trello 

untuk Meningkatkan Produktivitas di CV. Indoniaga Technology 

Corpora. 

BAB VI : PENUTUP 

Pada Bab ini berisikan kesimpulan dan saran yang merupakan 

penutup akhir dari penelitian. Kemudian dilengkapi dengan daftar 

pustaka. 


