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RINGKASAN 
 

 
 

Merdeka  Belajar-Kampus  Merdeka  merupakan  kebijakan  Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan. Program ini bertujuan untuk mendorong mahasiswa 

menguasai berbagai keilmuan yang berguna untuk memasuki dunia kerja melalui 

Program Merdeka Belajar-Kampus Merdeka yang dirancang dan 

diimplementasikan dengan baik  maka diharapkan hard dan soft skills mahasiswa 

akan terbentuk dengan kuat. Program Merdeka Belajar - Kampus Merdeka juga 

diharapkan dapat menjawab tantangan Perguruan Tinggi untuk menghasilkan 

lulusan yang sesuai      perkembangan zaman, kemajuan Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi (IPTEK), tuntutan dunia usaha dan dunia industri, maupun dinamika 

masyarakat yang juga sejalan dengan  visi misi. 

PT. Impactbyte Teknologi Edukasi (Skilvul) dimana perusahan ini bergerak 

dibidang UI/UX Design  dengan  misi  memberi  pembelajaran  yang dibutuhkan 

perusahaan startup saat ini. Skilvul dalam program ini tidak sendiri tapi 

bekerjasama dengan Challenge Partners, dimana setiap challenge partner 

menyediakan tantangan untuk diselesaikan oleh peserta magang, selain itu skilvul 

juga menyediakan modul pembelajaran online di platform skilvul bagi para peserta 

magang. 

Crowde merupakan sebuah website peminjaman atau pembiayaan modal 

memilih yang ingin menjangkau tiga target marketing, diantaranya petani 

tradisional, petani modern dan toko pertanian. Tetapi, sekarang hanya satu target 

marketing saja yang dapat dijangkau oleh Crowde yaitu petani tradisional 

(traditional farmer). Crowde menginginkan adanya pengembangan untuk website 

ini agar bisa menjangkau ketiga target market ini dan meningkatkan penggunaan 

website untuk perkembangan ketiga target market serta banyaknya pengguna yang 

memilih Crowde untuk meningkatkan usahanya. Crowde, menemukan bahwa inti 

dari permasalahan disini yaitu petani tradisional sulit untuk mendapatkan mitra 

yang bukan hanya memberikan peminjaman modal tetapi juga mendampingi serta 

mengedukasi mereka untuk meningkatkan kualitas hasil usaha pertaniannya. 
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SUMMARY 
 
 
 

Independent Learning-Independent Campus is a policy of the Minister of 

Education and Culture. This program aims to encourage students to master various 

sciences that are useful for entering the world of work through the Independent 

Learning Program-Independent Campus which is well designed and implemented, 

so it is hoped that students' hard and soft skills will be formed strongly. The 

Independent Learning Program-Independent Campus is also expected to be able to 

answer the challenges of Higher Education to produce graduates who are in line 

with the times, the progress of Science and Technology (IPTEK), the demands of 

the business world and the industrial world, as well as the dynamics of society 

which is also in line with the vision and mission. 

PT. Impactbyte Educational Technology (Skilvul) where this company is 

engaged in UI/UX Design with a mission to provide learning that startup companies 

need today. Skilvul in this program is not alone but in collaboration with Challenge 

Partners, where each challenge partner provides challenges to be completed by 

interns, besides that Skilvul also provides online learning modules on the skilvul 

platform for interns. 

Crowde is a loan or capital financing website that wants to reach three 

marketing targets, including traditional farmers, modern farmers and farm shops. 

However, now there is only one marketing target that can be reached by Crowde, 

namely traditional farmers. Crowde wants a development for this website so that it 

can reach these three target markets and increase the use of the website for the 

development of the three target markets and the number of users who choose 

Crowde to increase their business. Crowde, found that the core of the problem here 

is that it is difficult for traditional farmers to find partners who not only provide 

capital loans but also assist and educate them to improve the quality of their 

agricultural products. 
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