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BAB II LANDASAN TEORI 

 

A. Pelaksanaan Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) 

A.1 Penjelasan Program MBKM 

Merdeka Belajar Kampus Merdeka merupakan salah satu kebijakan dari 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, Nadiem Makariem. Salah satu program dari 

kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka adalah Hak Belajar Tiga Semester di 

Luar Program Studi. Program tersebut merupakan amanah dari berbagai regulasi/ 

landasan hukum pendidikan tinggi dalam rangka peningkatan mutu pembelajaran 

dan lulusan pendidikan tinggi. Landasan hukum pelaksanaan program kebijakan 

Hak Belajar Tiga Semester di Luar Program Studi diantaranya, sebagai berikut: 

1. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003, tentang Sistem Pendidikan 

Nasional. 

2. Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2012, tentang Pendidikan Tinggi. 

3. Undang-Undang Nomor 6 Tahun 2014, tentang Desa. 

4. Peraturan Pemerintah Nomor 04 Tahun 2014, tentang Penyelenggaraan 

Pendidikan Tinggi dan Pengelolaan Perguruan Tinggi. 

5. Peraturan Presiden nomor 8 tahun 2012, tentang KKNI. 

6. Peraturan Menteri Desa, Pembangunan Daerah Tertinggal, dan 

Transmigrasi Nomor 11 Tahun 2019, tentang Prioritas Penggunaan Dana 

Desa Tahun 2020. 

7. Peraturan Menteri Desa, Pembangunan Daerah Tertinggal, dan 

Transmigrasi Nomor 16 Tahun 2019, tentang Musyawarah Desa. 

8. Peraturan Menteri Desa, Pembangunan Daerah Tertinggal, dan 

Transmigrasi Nomor 17 Tahun 2019, tentang Pedoman Umum 

Pembangunan dan Pemberdayaan Masyarakat Desa 

9. Peraturan Menteri Desa, Pembangunan Daerah Tertinggal, dan 

Transmigrasi Nomor 18 Tahun 2019, tentang Pedoman Umum 

Pendampingan Masyarakat Desa 
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A.2 Tujuan Program MBKM 

Tujuan kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka, program “hak belajar 

tiga semester di luar program studi” adalah untuk meningkatkan kompetensi 

lulusan, baik soft skills maupun hard skills, agar lebih siap dan relevan dengan 

kebutuhan zaman, menyiapkan lulusan sebagai pemimpin masa depan bangsa yang 

unggul dan berkepribadian. Program-program experiential learning dengan jalur 

yang fleksibel diharapkan akan dapat memfasilitasi mahasiswa mengembangkan 

potensinya sesuai dengan passion dan bakatnya. 

A.3 Manfaat Program MBKM 

Dalam rangka menyiapkan mahasiswa menghadapi perubahan sosial, 

budaya, dunia kerja dan kemajuan teknologi yang pesat, kompetensi mahasiswa 

harus disiapkan untuk lebih gayut dengan kebutuhan zaman. Link and match tidak 

saja dengan dunia industri dan dunia kerja tetapi juga dengan masa depan yang 

berubah dengan cepat. Perguruan Tinggi dituntut untuk dapat merancang dan 

melaksanakan proses pembelajaran yang inovatif agar mahasiswa dapat meraih 

capaian pembelajaran mencakup aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan 

secara optimal dan selalu relevan. 

Kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka diharapkan dapat menjadi 

jawaban atas tuntutan tersebut. Kampus Merdeka merupakan wujud pembelajaran 

di perguruan tinggi yang otonom dan fleksibel sehingga tercipta kultur belajar yang 

inovatif, tidak mengekang, dan sesuai dengan kebutuhan mahasiswa. Program 

utama yaitu: kemudahan pembukaan program studi baru, perubahan sistem 

akreditasi perguruan tinggi, kemudahan perguruan tinggi negeri menjadi PTN 

berbadan hukum, dan hak belajar tiga semester di luar program studi. Mahasiswa 

diberikan kebebasan mengambil SKS di luar program studi, tiga semester yang di 

maksud berupa 1 semester kesempatan mengambil mata kuliah di luar program 

studi dan 2 semester melaksanakan aktivitas pembelajaran di luar perguruan tinggi.
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Manfaat kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka memberikan 

kesempatan bagi para mahasiswa untuk memilih studi yang akan mahasiswa ambil 

juga memberikan kesempatan mahasiswa untuk mendalami studi yang mahasiswa 

ambil dan memberikan pengalaman pada mahasiswa untuk meningkatkan berbagai 

soft skill, hard skill dan pengetahuan selama masa program. Ilmu dan pengalaman 

yang didapatkan membuat mahasiswa lebih maju dan memiliki pemikiran yang luas 

untuk masa yang akan mendatang. 

B. Pelaksanaan Kegiatan Generasi GIGIH 2.0 by YABB & GoTo 

B.1 Penjelasan Program Generasi GIGIH 2.0 by YABB & GoTo 

Program Generasi GIGIH memberikan 3 jalur pembelajaran teknis 

berbeda yang dapat dipilih berdasarkan aspirasi karir peserta. Kurikulum yang 

diberikan adalah kurikulum teknologi fundamental sehingga peserta akan dengan 

mudah beradaptasi menggunakan tools apapun di kemudian hari. Peserta 

diharapkan menjadi generasi tangguh menghadapi tantangan hari ini dan 

perkembangan teknologi masa depan.Dengan menjalani kegiatan-kegiatan yang 

terus mengasah Critical Thinking dan Problem Solving skills selama 1 semester, 

akan terbentuk talenta digital yang tidak hanya memiliki hard skill coding, tapi 

juga Digital Mindset yang mendunia, sehingga membuat mereka lebih solutif, 

kolaboratif, dan adaptif dengan perubahan yang cepat. Mahasiswa yang mengikuti 

course akan mendalami topik-topik berikut: 

1. Softskills and Attitude. 

2. Providing english course for professional to adding more value for 

participant when applying to company. 

3. [Technical Skill] Understanding the technical knowledge deeper and 

hands-on implementation to code/query through online coaching. 

4. [Capstone/Internship Project] Working in Open source or Non Critical 

Project around digitalization, feature enhancement, feature creation or 

internal feature development. 

5. [Career Readiness Workshop] Equip the participants with adequate 

professional skills for entering the tech industry. 

Lokasi pelatihan sepenuhnya online. Sesi live dilaksanakan melalui ZoomMeeting 

atau Youtube Live Stream. Forum tanya jawab dan diskusi antar instruktur dan 

mahasiswa dilakukan di Discord, dimana total maksimal mahasiswa per kelas tidak 
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melebihi 50 dan dimasing-masing kelas terdapat 1 instruktur, 1 asisten dan 1 ketua 

kelas, agar diskusi dan tanya jawab dapat berlangsung dengan nyaman dan efektif. 

 

B.2 Rincian Kegiatan Generasi GIGIH 2.0 by YABB & GoTo 

Generasi GIGIH 2.0 by YABB & GoTo merupakan program dirancang 

oleh Yayasan Anak Bangsa Bisa dan GoTo sebagai solusi bagi talenta teknologi 

muda Indonesia untuk mengikuti industri teknologi yang berkembang cepat. 

program pembelajaran paket lengkap mulai dari technical skill hingga soft skill. 

Masa pemrograman berlangsung selama 6 bulan program. 

Berikut rincian kegiatan yang diberlakukan oleh pihak Generasi GIGIH 2.0 by 

YABB & GoTo. 

Tabel 2.1 Jadwal Kerja 

Program Durasi 

Kick Off and 

Onboarding 

session 

Live Streaming (Youtube) 2 hours (1 day) 

Technical Class Module 1: JS for React Self Pace 4 

hour/week 

In Class 10 

hours/week 

Homework est 6 

hours/week 

Technical Class Module 2: React Introduction I Self Pace 4 

hour/week 

In Class 10 

hours/week 

Homework est 6 

hours/week 

Technical Class Module 3: Module 3: React 

Introduction II 

Self Pace 4 

hour/week 

In Class 10 

hours/week 

Homework est 6 
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hours/week 

Technical Class Module 4: Module 4: React 

Introduction III 

Self Pace 4 

hour/week 

In Class 10 

hours/week 

Homework est 6 

hours/week 

Technical Class Module 5: Module 5: ReactJS 

Advanced I 

Self Pace 4 

hour/week 

In Class 10 

hours/week 

Homework est 6 

hours/week 

Technical Class Module 6: Module 6: ReactJS 

Advanced II 

Self Pace 7 

hours/week 

In Class 15 

hours/week 

Homework est 8 

hours/week 

Technical 

Learning 

Mid term and Final project showcase 

preparation 

Preparation 20 

hours/6 months 

Softskills 

Workshop 

Handson workshop topic: 

Adaptability 

In Class 3 

hours/week  

Homework est 2 

hours/week 

Softskills 

Workshop 

Handson workshop topic: Time 

Management 

In Class 3 

hours/week  

Homework est 2 

hours/week 

Softskills 

Workshop 

Handson workshop topic: How to 

give and receive constructive 

feedback 

In Class 3 

hours/week  

Homework est 2 

hours/week 

Softskills Handson workshop topic: Critical In Class 4 
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Workshop thinking hours/week 

Homework est 2 

hours/week 

Softskills 

Workshop 

Handson workshop topic: Life Path In Class 3 

hours/week  

Homework est 2 

hours/week 

Softskills 

Workshop 

Handson workshop topic: Problem 

solving 

In Class 3 

hours/week  

Homework est 2 

hours/week 

Career 

Readiness 

Handson workshop topic: Personal 

Branding 

In Class 3 

hours/week  

Homework est 2 

hours/week 

Career 

Readiness 

Handson workshop topic: 

Networking 101 

In Class 3 

hours/week  

Homework est 2 

hours/week 

Career 

Readiness 

Handson workshop topic: Build a 

good CV 

In Class 3 

hours/week 

Homework est 4 

hours/week 

Career 

Readiness 

Handson workshop topic: Tackling 

HR and Tech Interview 

In Class 6 

hours/week 

Homework est 2 

hours/week 

Career 

Readiness 

Handson workshop topic: First 

Jobber Etiquette Class 

In Class 3 

hours/week 

Homework est 2 

hours/week 

English Course 

for Business 

English 

Start with Beginner - Intermediate 

level 

In Class 6 

hours/week  

Post Test 2 
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hours/week 

Duration: 6 

months 

Working in 

Capstone 

Project/Project 

Working in Data Dashboard, 

Visualization and Data analysis 

related project 

7 hours/day (3 

months) 

Graduation 

Session 

A session with mentors and industry 

partner to congratulate their 

achievements and prepare the 

students of what is coming up next 

after completing the program. 

2 hours (1 day) 
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C. React JS 

C.1 Pengertian React JS 

React JS adalah library JavaScript yang bersifat open source biasa 

digunakan saat membangun User Interface suatu website atau aplikasi web. React 

JS hanya mengurusi semua hal yang berkaitan dengan tampilan dan logika di 

sekitarnya. React JS dapat mendesain tampilan sederhana untuk setiap level dalam 

aplikasi, sehingga dapat digunakan untuk membuat dan mengembangkan 

pembuatan aplikasi berbasis web. 

Resmi dirilis pada tahun 2013, React JS dibuat oleh Jordan Walke. React 

JS ini telah menjadi salah satu pustaka UI terpenting dalam Javascript, dan telah 

digunakan oleh Facebook, Instagram, Netflix, Spotify, Medium hingga Twitter. 

C.2 Keunggulan React JS 

React JS memiliki beberapa kelebihan yang dapat dimanfaatkan oleh para 

developer dalam proses pembangunan website yaitu: 

1. Declarative 

React dapat membuat UI(User Interfaces) yang interaktif, sehingga dapat 

dengan mudah membuat desain yang simple untuk di setiap state di dalam 

aplikasi. Declarative views dapat membuat kode lebih mudah untuk di 

prediksi dan lebih mudah untuk di debug. 

2. Component – Based 

Dapat membuat Encapsulated Component yang dapat mengatur setiap 

tahapannya, lalu dapat membuat complex UIs berdasarkan kemampuan itu. 

3. Learn Once, Write Anywhere 

Developer dapat men-develop fitur baru menggunakan react tanpa 

mengubah kode sebelumnya, react juga dapat bekerja menggunakan Node 

JS dan mobile apps menggunakan React Native. 

4. Reusable Component 

React memungkinkan untuk menggunakan kembali komponen yang telah 

dikembangkan menjadi aplikasi lain yang memiliki kesamaan fungsi. Fitur 

yang memungkinkan komponen untuk digunakan kembali merupakan 

manfaat yang menonjol untuk developer. 


