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1.1  Latar Belakang

Literasi  digital, wvang mencakup pemahoman konten digital dan
keterampilan menggunakan teknologl. adalah kemampuan yang melibatkan
keterampilan teknis dan kognitif umuk_mdﬁnukm. mengevaluasi, menggunakan,
dan menciptakan konten digital, MWW efekiif dan etis dalam
lingkungan  digital, mﬂmﬂlﬂ- mﬁi scperti  peningkatan  wawasan,
kemampusn berpikir kritis, kemampuan verbal don ml:uﬂﬂl,mt.u memfasilitasi
pembelajaran daring dengan meningkatkan interaksi dan komumikssi antara
siswa[1}-/4]

Pada tahun 2021, Indeks Literasi Digital Indonesia oleh Kemkominfo dan
K.ﬂﬂﬂlhﬁ,hl Center mencatal skor 3,49, men.ingk'il: hﬁm Iﬂh tahun
sebdhmnﬁﬁ], Mamun, tingkat literasi digital di Indonesia hanjrlﬂ'ﬁ mﬁm
3,54 dari skala 15, terendah di ASEAN yang rata-rata mencapai 7% pqhmi[ﬁ]
El:nﬁ.uw: Iﬁqﬂn digital siswa mencerminkan kurangnya pem:lhntum dan
hmm)ﬂn dalam menggunakan teknofogl, yang nm:hu pmwhﬂnga.u
wawasan, kemampuan berpikir kritis, keterampilan verbal dan menulis, serta
mtm yung penlmg unmk pmhdnjm daring vang efektif.

‘Booteamp adalah program pelatihan intensif dan singkat yang dirancang
untuk memberikan  kefemmpilan khusus  dalam bidang teknologi  guna

meningkatkan Titerasi lﬁg‘il',ﬂ‘ Hns?mukntm Untuk meningkatkan literasi digital
dan sebagai bagian dari final project dalam kegiatan Studi Independen Kampus
Merdeka di Skilvul, permrﬂﬂgﬁnm'ﬂxhpﬂkm Chacha Bootcamp imi dibuat.
Aplikasi ini ditujukan untuk anak-anak wsia 7-12 tahun, dengan menggunakan
metode Design Thinking untuk memahami kebutuhan mereka dalam mematami
konten digital. Desainnya didasarkan pada penelitian tentang preferensi anak-anak.,
dengan fokus pada wamna, desain visual, dan navigasi yang ramah anak, serta
tipografi dan tkon yang dipilih untuk meningkatkan keterbascasn dan kemudahan

navigasi.




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan sebelumnya, maka
rumusan masalah yang diangkat yaitu perancangan ULUX menggunakan metode.
Design Thinking pada aplikasi Chacha Bootcamp Berbasis Website.

1.3 Batasan Masalah




1.5  Frofil
1.5.1 Profil Mitra Magang IT

PT. Impactbyte Teknologi Edukasi atau vang lebih dikenal dengan Skilvul
#Tech4lmpact, merupakan salah satu mitra program Studi Independen Bersertifikat
yang berfokus pada pengembangan keterampilan digitn] yang relevan dengan dunia
kerja di era perkembangan teknologi saat ini. Secara soft-skills, Skilvul
#Techdimpact menggunakan kurikulgﬁ- MJ:IIHII. Studi Independen yang
mengacu pada UNICEF 12 fumﬁiﬁﬂkﬂh-aﬁmmup 12 keterampilan dasar
yang dibutubkin di Abad 21 (215t Century Skills) - empathy; participation, respect
for dwuiﬁy cumm resilience, salfmulﬂgm-m llu;smn making,
negoliation, cooperation, wﬂﬂ.ﬂﬂ solving, critical ﬂnnhug.,mif creativity,

%ul didirikan pada tahun 2017 sebagai coding # 1, yang telah

n'mglmam tulusan pengembang perangkat lunak mmkmm dan
l.elcmlﬂgf,-ﬁni telah berkembiing menjadi solusi pembelajaran mqﬂlul

p.].uli'm onlme kami Skilvul.com. Misi kami adalah membekali mmuda
Itliunﬁ w keternmpilan - digital ]rung relﬂan dengan industni  dan

1.5.2 Peskripsl Magang 1T

& Bidang Studi Independen
Dalam kursus UVUX Research & Design, siswa diberikan kesempatan
miemahami kebutuhan pengguns. Langksh inf mérupakan fondasi peating
dalam merancang produk yang memenuhi Barapan pengguna. lokasi
et : e

b. Lokasi Kegiatan
Kegatan im dilakukan secara online sehingga dapat dikerjakan dari mana
saja menggunakan konelisi internet, yang dilakukan 3 kal dalam semingp.



€

Skema Kegiatan

Tabef |. | Skema Kegiatan

Keglatan

Tanggal Kegiatan

Mational Onboarding

14 Agustus 2023

Onboarding Skilvul

15 Agustus 2023

Group, Class and M ealor

Announcement

19— 20 Agustus 2023

Live Class Session

21 Agustus -4 November

2023
SelFLearning |1 September - 3 November
2023
Webmar: Managing Group Dynamic 13 Sepiember 2003
Webinar: CV & Interview Preparation |8 Oktober 2023

Webinar: Creative Problem Solver

| Movember 2023

Webinar: Getting Job i UFUX Design

4 November 2023

Webinar! UL'UX'in The Daly Basis

15 November 2023

Webinar Business Mindset For

Entreprenceur

22 November 2023

Final Project Submission

2 Desember 2023

Webinar: Pitching Preparation

v Desember 2023

Demae Day

19 Desember 2023




d. Durasi Kegiatan _
Program studi independen mengenai ULUX Research & Design
dilaksanakan selama 5 bulan, dimulai pads tanggal 14 Agustus 2024 dan
berakhir pada tanggal 31 Desember 2023,

e. Syarat Keikutsertaan Kegiatan




f. Tahapan SeleksiPenerimaan Kegiatan

Untuk bergabung dalam program studi mdependen mengenai ULUX
Research & Design, ada sejumlah kriteria vang harus dipenuhi. Ini meliputi
status sebagai mahasiswa aktif, memiliki akun kampus merdeka, serta
mengunggah  berkas administratif seperti sural rekomendasi, surat
pernyvataan tanggung jawab mutlak transkrip milai, dan curriculum vitae.
Selain itu, peserta juga akan melewati proses seleksi yang mencakup tes
logika dan pemisian kuesioner mengenal modal belajar.
g LinkPenyelenggara Kegiatan

hatps:skilvol.comd

Mulsd Perjalanan
#BelajarBardampak
Kamu Bersama Skilvul

Q== -

Gambar [.-§ Weh Pemelingears Kegiatan
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