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RINGKASAN 
 
 

Kampus Merdeka adalah program Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset, dan Teknologi Republik Indonesia yang bertujuan memberi kesempatan bagi 

mahasiswa untuk menguasai pengetahuan praktis dan memperoleh keterampilan 

atau kompetensi yang bermanfaat bagi kariernya di masa depan. Untuk itu, salah 

satu kebijakan Kampus Merdeka adalah menyelenggarakan program magang 

mahasiswa dengan menggandeng mitra dari dunia industri, salah satunya Skilvul. 

Program magang ini menempatkan penulis pada perusahaan PT. Impactbyte 

Teknologi Edukasi yang merupakan perusahaan pendidikan berbasis teknologi. 

Lingkup project yang dilakukan pada mitra Skilvul adalah menjadi seorang UI/UX 

Designer dengan tugas menyelesaikan challenge patner dengan mitra yang 

tergabung dengan skilvul. Pada misi project skilvul penulis mengambil sebuah 

challenge patner Crowde yang dimana Crowde memiliki target market sebagai 

peminjam (borrower), seperti petani tradisional, toko tani dan trader atau 

pengusaha agrikultur (petani modern). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

meredesign halaman website Crowde dalam memenuhi target market yang ingin 

dicapai dan menarik minat target market dalam menjalin kerjasama. Tim 

menggunakan metode Design Thinking dalam membuat desain baru website 

Crowde. Design Thinking terdiri dari 5 tahap, yaitu Empathize, Ideate, Define, 

Prototype, dan Test. Hasilnya, didapatkan prototype berupa UI website Prototype 

yang dibuat kemudian diuji kepada 1 orang. Indikator dari pengujian tersebut 

adalah Single Ease Question dengan nilai 6,5 dari 7. Berdasarkan hasil tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa design yang tim buat sudah menyelesaikan permasalahan 

yang dialami Crowde. 

 

Kata Kunci: Magang Bersertifikat Kampus Merdeka, Skilvul, Crowde, Challenge 
 

Partner, UI/UX Designer.



 

SUMMARY 
 
 

Merdeka Campus is a program of the Ministry of Education, Culture, 

Research, and Technology of the Republic of Indonesia which aims to provide 

opportunities for students to master knowledge and acquire skills or competencies 

that are beneficial for their future careers. To that end, one of the policies of the 

Merdeka Campus is to organize a student internship program by cooperating with 

Partner from the industrial world, one of which is Skilvul. This internship program 

places the author at the company Pt.Impactbyte Technology Edukasi which is a 

technology-based education company. The Scope project carried out on Skilvul 

Partner is to become a UI/UX Designer by completing partner challenges with 

Partner who are members of Skilvul. On the mission of the Discilvul project, the 

author takes a challenge from Crowde's partner where Crowde has a target market 

as a borrower (borrower), such as traditional farmers, farmer shops and traders or 

agricultural entrepreneurs (modern farmers). The purpose of this research is to 

redesign the Crowde website page to meet the target market to be achieved and 

attract the target market's interest in establishing cooperation. The author and the 

team used the Design Thinking method in creating a new Crowde website design. 

Design Thinking consists of 5 stages, namely Empathize, Ideate, Define, Prototype, 

and Test. The result, obtained a prototype in the form of a UI Prototype website 

which was created and then tested on 1 person. The indicator of the test is the Single 

Ease Question with a score of 6.5 out of 7. Based on these results, it can be said that 

the design that the author and team have successfully solved the problems 

experienced by the Crowde. 

Word Key: Independent Campus Certified Intenship, Skilvul, Crowde, Challenge 
 

Partner, UI/UX Designer
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