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Abstrak  

Posyandu remaja merupakan penyedia layanan kesehatan sebagai upaya mengatasi permasalahan kesehatan pada remaja. 

Keberadaan layanan ini penting, mengingat dari 46 juta remaja di Indonesia, sebanyak 15-20% mengalami masalah kesehatan 

seperti gangguan gizi dan anemia. Namun dalam pelaksanaannya, terutama proses pencatatan data kesehatan remaja pada 

beberapa posyandu remaja masih dilakukan dengan manual menggunakan kertas atau buku yang berakibat data hasil 

pemeriksaan kesehatan tidak terintegrasi serta proses pelaporan mengalami keterlambatan, sehingga menghambat 

pemantauan dan deteksi dini terhadap masalah kesehatan pada remaja. Penelitian ini bertujuan melakukan pengembangkan 

sistem pencatatan kesehatan berbasis website dengan penerapan metode agile scrum guna meningkatkan efektivitas pada 

proses pencatatan data kesehatan remaja serta menyediakan data real-time. Pengembangan sistem dilakukan secara iteratif 

menggunakan metode agile scrum yang diterapkan melalui tahapan product backlog, sprint planning, sprint, sprint review, 

dan sprint retrospective,. Pengujian sistem menggunakan metode black box testing guna menguji sistem dari sisi fungsionalitas 

dan metode user acceptance testing (UAT) guna mengukur tingkat penerimaan pengguna terhadap sistem. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa pengujian fungsionalitas sistem berjalan optimal dan memperoleh tingkat penerimaan pengguna dengan 

rata-rata persentase sebesar 96,24%. Hal ini menunjukkan bahwa metode agile scrum efektif dalam pengembangan sistem, 

dan sistem yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan harapan dari pengguna. 

Kata kunci: Agile Scrum, Sistem, Posyandu Remaja, Website, Black Box Testing, User Acceptance Testing 

1. Latar Belakang 

Kesehatan remaja merupakan isu penting yang menjadi perhatian di tingkat global, dari data World Health 

Organization [1] terdapat 1,3 miliar remaja di dunia dan 14,3% remajanya menghadapi masalah kesehatan seperti 

gangguan mental, kekerasan, dan penyakit tidak menular. Di Indonesia 46 juta penduduknya adalah remaja dan 

15-20% di antaranya mengalami masalah kesehatan termasuk remaja perempuan yang mengalami gangguan gizi 

dan anemia [2][3].  Hal tersebut berdampak pada produktivitas remaja dan kualitas SDM apabila tidak ditangani. 

Sebagai upaya penanganan masalah tersebut, pemerintah menghadirkan posyandu remaja yang bertujuan 

memberikan kemudahan layanan kesehatan bagi remaja sehingga kesehatan dan keterampilan hidup sehat pada 

remaja dapat meningkat [4]. Namun di beberapa posyandu remaja, dalam pelaksanaan kegiatan terutama proses 

pencatatan data kesehatan masih dilakukan manual menggunakan kertas atau buku padahal volume data yang 

harus dicatat jumlahnya besar dan kader posyandu remaja dituntut untuk melakukan pelaporan data kesehatan 

secara real-time, sehingga pencatatan manual tidak mampu memenuhi kebutuhan akan data yang cepat dan akurat. 

Kondisi ini semakin mendesak karena pencatatan manual tidak bisa menyediakan informasi terintegrasi yang bisa 

digunakan untuk deteksi dini masalah kesehatan dan mendukung pengambilan keputusan [5]. 

Penelitian sebelumnya telah mencoba mengatasi permasalahan tersebut melalui pengembangan sistem informasi 

posyandu berbasis teknologi, namun sebagian besar masih berfokus pada posyandu ibu hamil dan balita sehingga 

kebutuhan posyandu remaja belum banyak mendapat perhatian. Seperti hasil penelitian yang dilakukan oleh [6] 

pada hasil penelitian tersebut berhasil melakukan pengembangan sistem informasi posyandu yang dapat membantu 

dalam proses mengelola data dan informasi yang terkait dengan kegiatan posyandu, namun penelitian tersebut 

tidak spesifik menangani kebutuhan pada posyandu remaja. Selain itu, sebagian besar penelitian yang berkaitan 

dengan pengembangan sistem pencatatan kesehatan masih menggunakan metode tradisional seperti waterfall dan 

prototype, sementara penggunaan metode pengembangan perangkat lunak yang sifatnya adaptif terhadap 

perubahan pengguna dan prosesnya yang iteratif seperti agile scrum masih sedikit digunakan [7]. Metode agile 
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scrum menawarkan pendekatan lebih fleksibel dan kolaboratif, di mana proses pengembangannya dilakukan secara 

iteratif dengan melibatkan umpan balik pengguna secara berkelanjutan, metode agile scrum ini terbukti mampu 

meningkatkan efisiensi sistem [8][9]. Dari hasil penelitian yang dilakukan oleh [10] metode agile scrum terbukti 

memberikan fleksibilitas dan efisiensi dalam pengembangan sistem informasi kesehatan karena mempercepat 

proses, meningkatkan kualitas perangkat lunak dan memenuhi kebutuhan pengguna dengan baik. 

Dari pemaparan tersebut, penelitian ini memiliki tujuan untuk mengimplementasikan metode agile scrum dalam 

mengembangkan sistem pencatatan kesehatan berbasis website guna meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam 

proses pencatatan dan pelaporan data kesehatan remaja secara real-time untuk membantu pengambilan keputusan 

yang lebih cepat dan akurat.  

2. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini ialah metode agile scrum dalam melakukan pengembangan sistem 

pencatatan kesehatan berbasis website di posyandu remaja. Metode agile scrum dipilih karena bersifat iteratif serta 

menawarkan fleksibilitas serta adaptif menangani perubahan kebutuhan pengguna [11]. Agile scrum dapat 

meminimalkan masalah yang dihadapi dengan pendekatan yang cepat dengan waktu relatif singkat. Tahap 

pelaksanaan pada penelitian ini digambarkan pada gambar berikut : 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 

2.1. Identifikasi Masalah  

Tahapan ini adalah langkah pertama dalam melakukan penelitian, di mana dilakukan upaya untuk mengetahui 

masalah apa yang terjadi di lapangan melalui kegiatan wawancara dengan kader posyandu dan bidan desa. Hasil 

dari identifikasi masalah digunakan untuk menentukan solusi tepat untuk permasalahan tersebut. 

2.2. Pengumpulan Data 

Tahap pengumpulan data digunakan untuk memperoleh data dan mengumpulkan data yang berkaitan dengan 

penelitian, dilakukan melalui kegiatan observasi, wawancara, serta studi literatur. 

2.3. Product Backlog 

Penentuan dari product backlog adalah dengan pengumpulan dan penyusunan semua kebutuhan atau requirement 

pengguna terhadap sistem yang akan dikembangkan. Berisi backlog item atau rincian penjelasan dari fitur-fitur 

yang akan dikembangkan, dan kategori prioritas dari fitur- fiturnya 

2.4. Sprint Planning  

Tahap ini merupakan tahapan wajib yang dilaksanakan saat akan dimulainya sprint baru. Fokus utama pada tahap 

ini ialah menyusun daftar pembagian sprint yang akan diselesaikan, sprint planing disusun berdasarkan 

pengelompokan fitur yang menjadi prioritas utama dan kompleksitas fungsionalitasnya ke dalam beberapa modul. 

2.5. Sprint  

Tahap ini merupakan tahapan implementasi pengembangan sistem, berfokus pada pelaksanaan tugas sesuai sprint 

planning dan sprint backlog yang telah dibuat. Setiap aktivitas dilakukan secara iteratif atau berulang guna 

memastikan peningkatan dalam pengembangan sistem berjalan dengan lancar dan tepat waktu. Apabila terdapat 

suatu kendala, maka akan segera dilakukan perbaikan agar risiko dapat diminimalkan. 

2.6. Sprint Review  

Tahap ini merupakan evaluasi hasil kerja sprint bersama pengguna untuk menilai fitur dalam sistem yang sedang 

dikembangkan apakah telah sesuai dengan spesifikasi kebutuhan dari pengguna serta untuk mendapat feedback 

dari pengguna. 
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2.7. Sprint Retrospective 

Tahap ini merupakan evaluasi akhir yang meninjau hasil pengembangan fitur dari sistem dan efektivitas proses 

kerja, tahap ini juga memastikan semua fitur telah selesai seperti rencana awal dan sesuai kebutuhan pengguna. 

2.8. Pengujian   

Tahap pengujian pada sistem dilakukan guna memastikan bahwa sistem yang telah dibuat telah selaras dengan 

kebutuhan pengguna dan layak digunakan. Penelitian ini melakukan pengujian sistem menggunakan metode 

pengujian perangkat lunak black box testing dan user acceptance testing (UAT). Pengujian black box testing tepat 

digunakan untuk melakukan validasi kebutuhan fungsional dan memastikan software dapat berjalan sesuai 

kebutuhan dari pengguna [12]. Pengujian user acceptance testing dilakukan guna memastikan software yang 

dikembangkan telah memenuhi spesifikasi kebutuhan dan harapan dari pengguna sebelum nantinya sistem akan 

digunakan secara resmi [13]. Tingkat kriteria persentase hasil perhitungan pengujian UAT yang digunakan : 

Tabel 1. Kriteria Hasil Perhitungan Pengujian UAT 

Persentase Keterangan 

0% - 20% Sangat kurang baik 

21% - 40% Kurang baik 

41% - 60% Cukup baik 
61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat baik 

Berikut merupakan rumus menghitung nilai persentase hasil pengujian UAT : 

Persentase = 
frekuensi jawaban

total skor maksimum
 x 100% 

3. Hasil dan Diskusi 

Implementasi pengembangan sistem pencatatan kesehatan pada posyandu remaja dilakukan menggunakan metode 

agile scrum melalui tahapan yang bersifat iteratif. Setiap tahapan bertujuan untuk mengidentifikasi dan 

mengimplementasi kebutuhan dari pengguna melalui pendekatan yang adaptif dan responsif guna memastikan 

hasil sistem yang dikembangkan selaras dengan spesifikasi kebutuhan dari pengguna. Proses dimulai dengan 

penyusunan product backlog diikuti oleh penyusunan sprint planning dan sprint backlog kemudian dilanjutkan 

dengan tahapan sprint yang fokus pada proses pengembangan sistem, selanjutnya tahapan sprint review yang 

dilakukan di akhir setiap sprint, gunanya untuk menyempurnakan sistem berdasarkan feedback pengguna. 

3.1. Product Backlog 

Langkah awal membuat product backlog ialah mengumpulkan requirement sistem dari pengguna, selanjutnya 

mengklasifikasi requirement sistem ke dalam product backlog. Setiap kebutuhan dikelompokkan berdasarkan 

modul fungsionalitas yang dibentuk dari fitur-fitur yang saling berkaitan dan disesuaikan dengan peran dari 

pengguna. Setiap modul mewakili satu fungsi kerja utama, kemudian diprioritaskan menggunakan teknik moscow. 

Tabel 2. User Story 

User role Deskripsi Hasil Akhir 

Kader posyandu Saya dapat melakukan login ke sistem dengan memasukkan 

username dan password 

Sehingga saya dapat mengakses sistem dan akses 

sistem terjaga 
Kader posyandu Saya dapat mencatat data identitas remaja Sehingga data identitas remaja tersimpan dalam 

database sistem 

Kader posyandu Saya dapat membuat laporan hasil pemeriksaan kesehatan 
remaja tiap bulan 

Sehingga dapat menghasilkan rekapan hasil 
pemeriksaan bulanan 

Kader posyandu Saya dapat melihat ringkasan jumlah remaja dan grafik daftar 

kunjungan pemeriksaan remaja 

Sehingga saya dapat memantau jumlah dan 

pertumbuhan remaja berdasarkan tahun kelahiran, 
serta memantau jumlah remaja yang sudah melakukan 

pemeriksaan kesehatan tiap bulan 

 

Tabel 3. Product Backlog 

Product backlog Backlog item Priority 

Autentikasi  Login Must have 

Logout Must have 
Manajemen data remaja Tambah data remaja Must have 

Cari data remaja Must have 

Edit data remaja Must have 
Hapus data remaja Must have 

Laporan pemeriksaan Tambah laporan pemeriksaan Must have 
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Tambah hasil pemeriksaan Must have 

Cari hasil pemeriksaan Must have 

Edit hasil pemeriksaan Must have 
Hapus hasil pemeriksaan Must have 

Cetak laporan pemeriksaan Should have 

Beranda  Menampilkan jumlah remaja Could have 
Menampilkan grafik kunjungan pemeriksaan Could have 

 

3.2. Sprint planning 

Pada tahap sprint planning, komponen pada product backlog yang telah disusun sebelumnya, dikelompokkan dan 

dijadwalkan untuk diselesaikan dalam satu periode sprint. Urutan pengerjaan sprint ditentukan berdasarkan 

prioritas fitur yang telah dilakukan sebelumnya, sedangkan estimasi waktu pengerjaannya disesuaikan dengan 

tingkat kompleksitas fitur dalam sistem yang akan dikembangkan. 

Tabel 4. Sprint Planning 

Id Sprint Produck Backlog Backlog Item Estimasi (hari) 

Sprint 1 Autentikasi  Login 
5 

Logout 
Sprint 2 Manajemen data remaja Tambah data remaja 

10 
Cari data remaja 

Edit data remaja 
Hapus data remaja 

Sprint 3 Laporan pemeriksaan Tambah laporan pemeriksaan 

12 

Tambah hasil pemeriksaan 
Cari hasil pemeriksaan 

Edit hasil pemeriksaan 
Hapus hasil pemeriksaan 

Cetak laporan pemeriksaan 

Sprint 4 Beranda  Menampilkan jumlah remaja 
3 

Menampilkan grafik kunjungan pemeriksaan 

Total Estimasi 30 hari 

 

3.3. Sprint  

Sebelum implementasi tahapan sprint dimulai, terlebih dahulu dilakukan perancangan awal sistem sebagai dasar 

dalam pengembangan sistem. Tahap perancangan mencakup proses penyusunan UML berupa membuat use case 

diagram sistem dan class diagram database. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 
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Gambar 3. Class diagram 

3.4.1. Sprint 1 

Sprint 1 fokus pada pengembangan modul autentikasi yang mencakup fitur login dan logout. 

 

Gambar 4. Halaman Login 

3.4.2. Sprint 2 

Sprint 2 berfokus pada pengembangan modul manajemen data remaja, mencakup fitur tambah data identitas 

remaja, fitur pencarian, edit, dan hapus. 

 

Gambar 5. Halaman Menu Manajemen Data Remaja 
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3.4.3. Sprint 3 

Sprint 3 berfokus pada pengembangan modul laporan pemeriksaan, yang mencakup fitur utama berupa tambah 

laporan pemeriksaan dan tambah hasil pemeriksaan remaja, diikuti dengan fitur-fitur lain seperti fitur pencarian, 

edit, hapus, cetak laporan. 

 

Gambar 6. Halaman Menu Laporan Pemeriksaan 

 

Gambar 7. Halaman Daftar Hasil Pemeriksaan 

3.4.4. Sprint 4 

Sprint 4 berfokus pada pengembangan modul beranda yang menyajikan jumlah remaja, grafik jumlah remaja 

berdasarkan tahun kelahiran, dan grafik kunjungan pemeriksaan remaja tiap bulan. 

 

Gambar 8. Halaman Beranda 
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3.4. Sprint review 

Sprint review dilaksanakan pada akhir setiap sprint guna mengevaluasi hasil pengembangan sistem dengan 

melakukan demonstrasi hasil pengembangan di hadapan pengguna. Hasil sprint review pada penelitian ini, 

menunjukkan bahwa seluruh fitur dalam modul pada 4 sprint yang dikembangkan berhasil memenuhi kebutuhan 

pengguna, divalidasi, dan diterima. 

3.5. Sprint retrospective 

Setelah tahapan sprint review selesai, tahapan berikutnya ialah sprint retrospective. Dilaksanakan pada akhir setiap 

sprint untuk mengevaluasi proses pengembangan sistem. hasil sprint retrospective pada penelitian ini, 

menunjukkan bahwasanya pengembangan sistem pada tiap sprint berjalan optimal, seluruh fungsionalitas dan 

integrasi database berfungsi sesuai spesifikasi kebutuhan. 

3.6. Pengujian  

Sistem yang telah dikembangkan diuji menggunakan dua metode pengujian, yaitu dengan metode black box testing 

dan user acceptance testing.  

3.7.1 Black box testing 

Tujuan dari pengujian ini ialah, memastikan fungsionalitas pada sistem yang telah dikembangkan dapat berjalan 

selaras dengan spesifikasi kebutuhan pengguna tanpa memeriksa ke dalam kode internal program. 

Tabel 5. Hasil Pengujian Black Box Testing 

Fitur Skenario pengujian Hasil yang diharapkan Hasil pengujian Keterangan  

Login Memasukkan username 

dan password dengan 

benar 

Sistem menampilkan halaman 

beranda 

Sistem menampilkan halaman 

beranda 

Berhasil 

Logout Menekan tombol logout Sistem keluar dari sesi dan kembali 

ke halaman login 

Sistem keluar dari sesi dan kembali 

ke halaman login 

Berhasil 

Tambah data remaja Menambahkan dan 
mengisi seluruh data 

identitas remaja dengan 

benar dan lengkap 

Sistem menampilkan notifikasi dan 
data muncul di tabel daftar remaja 

Sistem menampilkan notifikasi 
“data berhasil ditambahkan” dan 

data muncul di tabel daftar remaja 

Berhasil 

Cari data remaja Mencari data identitas 

remaja berdasarkan nama 

Sistem menampilkan data yang 

sesuai 

Sistem menampilkan data yang 

sesuai dengan keyword yang 

dimasukkan 

Berhasil 

Edit data remaja Mengubah data identitas 

remaja 

Sistem menampilkan pesan dan 

perubahan muncul di tabel daftar 

remaja 

Sistem menampilkan notifikasi 

“data berhasil diperbarui” dan 

perubahan data muncul di tabel 
daftar remaja 

Berhasil 

Hapus data remaja Menghapus salah satu data 

identitas remaja 

Sistem menampilkan pesan dan 

data tidak muncul di tabel 

Sistem menampilkan notifikasi 

“data berhasil dihapus”,  dan data 
tidak muncul di tabel 

Berhasil 

Tambah laporan 

pemeriksaan 

Menambahkan laporan 

pemeriksaan baru 

Sistem menampilkan pesan dan 

data muncul di tabel daftar laporan 
pemeriksaan 

Sistem menampilkan notifikasi 

“laporan berhasil disimpan” dan 
data muncul di tabel daftar laporan 

pemeriksaan 

Berhasil 

Tambah hasil 
pemeriksaan 

Menambahkan dan 
mengisi seluruh data hasil 

pemeriksaan remaja 

dengan benar dan lengkap 

Sistem menampilkan pesan dan 
data muncul di tabel laporan 

pemeriksaan 

Sistem menampilkan notifikasi 
“data hasil pemeriksaan berhasil 

ditambahkan”, dan data muncul di 

tabel laporan pemeriksaan 

Berhasil 

Cetak laporan 

pemeriksaan 

Mencetak laporan 

pemeriksaan 

File pdf berhasil diunduh  File pdf berhasil diunduh Berhasil 

Menampilkan jumlah 

remaja dan grafik 

kunjungan 
pemeriksaan 

Mengakses halaman menu 

beranda 

Sistem menampilkan halaman 

beranda menampilkan jumlah 

remaja, grafik jumlah remaja 
berdasarkan tahun, dan grafik 

kunjungan pemeriksaan remaja 

Sistem menampilkan halaman 

beranda menampilkan jumlah 

remaja, grafik jumlah remaja 
berdasarkan tahun, dan grafik 

kunjungan pemeriksaan remaja 

Berhasil 

Pada tabel hasil pengujian black box testing menampilkan sebagian representasi skenario pengujian yang 

dilakukan dari total 32 skenario uji. Seluruh skenario pengujian yang telah dilaksanakan membuktikan bahwa 

seluruh fitur dalam modul pada sistem yang dikembangkan menunjukkan hasil yang selaras dengan harapan dan 

memenuhi standar aspek fungsional yang ditetapkan.  

3.7.2  User Acceptance Testing (UAT) 

Tujuan pengujian ini ialah, mengevaluasi kesesuaian sistem yang telah dikembangkan dengan spesifikasi 

kebutuhan dan ekspektasi dari pengguna dan fokus pengujian terletak pada tingkat penerimaan serta pemahaman 
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pengguna terhadap sistem. Pengujian dilaksanakan dengan memberikan kuesioner kepada narasumber yang 

berperan sebagai pengguna dari sistem. Aspek yang diuji ialah aspek fungsional, aspek usability, aspek user 

interface, dan aspek keamanan. 

Tabel 6. Hasil Pengujian User Acceptance Testing 

Aspek Pengujian Total Skor Skor Maksimal Persentase Kategori 

Fungsionalitas  275 280 98,21% Sangat baik 
Usability  96 100 96% Sangat baik 

User interface 150 160 93,75% Sangat baik 

Keamanan  97 100 97% Sangat baik 

Rata - rata  154,5 160 96,24% Sangat baik 

Pada tabel hasil pengujian user acceptance testing yang telah dilaksanakan, menghasilkan sistem yang 

dikembangkan memperoleh tingkat penilaian yang tinggi dari 4 aspek yang ditinjau dengan rata-rata persentase 

sebesar 96,24% masuk dalam kategori “sangat baik”.  

4.  Kesimpulan 

Metode agile scrum telah berhasil diimplementasi dengan pendekatan secara efektif melalui tahapan yang iteratif 

dan adaptif yang terbagi dalam 4 sprint. Sistem yang dihasilkan berhasil memenuhi kriteria definition of done 

(DoD) serta telah memenuhi kebutuhan dari pengguna sebagaimana dibuktikan oleh hasil pengujian. Pengujian 

black box testing membuktikan bahwa seluruh fitur dalam sistem telah berjalan sesuai fungsi yang ditetapkan 

sebelumnya. Kemudian pengujian user acceptance testing mengindikasikan tingkat penerimaan pengguna tinggi, 

yang perolehan rerata persentase sebesar 96,24%. 
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