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Bab II Binar Academy 

 

II.1  Struktur Organisasi 

 Binar Academy didirikan oleh alumnus dari Gojek yaitu Alamanda 

Shantika, Dita Aisyah, dan Seto Lareno. Sebagai pelopor startup edutech, 

Binar Academy mendorong untuk tidak hanya mempelajari wawasan dan 

teori tapi juga dapat meneladani proses untuk menjadi landasan dalam 

membuat inovasi yang dapat membangun bangsa [1]. Adapun struktur 

organisasi pada Binar Academy yang ditunjukkan pada Gambar II.1. 

 

Gambar II.1. Struktur Organisasi 

 

 

II.2  Lingkup Kegiatan 

Dalam pelaksanaan aktivitas MSIB UI/UX Research & Design di Binar 

Academy mencakup beberapa lingkup kegiatan diantaranya: 

 

1. Pembelajaran Mandiri 

Dilakukan setiap memulai chapter baru dengan menggunakan 

reading materials yang diberikan oleh binar Academy setiap akan 

memulai chapter baru agar student dapat mempelajari materi sebelum 

memulai kelas dan memudahkan pembelajaran juga diskusi Bersama 

fasilitator. 
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2. Forum Discussion 

Dilaksanakan setiap hari senin-jum’at selama 3 jam setiap 

pertemuannya. Forum discussion ini dilakukan secara daring melalui 

zoom meeting bersama dengan fasilitator untuk mendampingi forum 

diskusi antar student dan menyampaikan materi juga referensi belajar. 

Dengan adanya forum discussion ini Binar Academy memfasilitasi 

student untuk melakukan diskusi antar student maupun student dengan 

fasilitator. 

 

3. Tugas On The Spot 

Diberikan oleh fasilitator setiap melakukan forum discussion. Tugas 

ini bersifat berkelompok dan individu yang dilakukan agar student dapat 

langsung mengimplementasikan materi yang didapat pada saat 

melakukan forum discussion. 

 

4. Challenge 

Academic Affair and Operation bertugas sebagai penanggungjawab 

di setiap kelas dan memfasilitasi kebutuhan student terkait dengan 

administrasi ketika forum diskusi berlangsung. 

 

5. Project Akhir 

Dilakukan di akhir program sebagai salah satu syarat kelulusan 

program MSIB ini. Project akhir ini dilakukan secara berkelompok dan 

kolaborasi antara UI/UX Research & Design dan Product Management. 

Dilaksanakan dengan menggunakan metode scrum yang terdiri dari 3 

sprint dan dilakukan selama 6 minggu. Pada kegiatan ini setiap 

kelompok melakukan perancangan sebuah aplikasi sesuai dengan tema 

yang didapat masing-masing kelompok dengan output akhir yaitu 

prorotype dari aplikasi tersebut. 

 

6. Logbook 

Pengisian laporan harian dan laporan mingguan yang diisikan 

langsung pada laman website 

https://kampusmerdeka.kemdikbud.go.id/. Tidak serta merta mengisi 

saja, laporan yang dibuat kemudian dilihat dan dikoreksi oleh ketua 

fasilitator masing masing peserta MSIB. 
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II.3  Deskripsi Kegiatan 

Pada program MSIB di Binar Academy ini dibagi menjadi 3 level 

yaitu silver, gold dan platinum. 

 

a. Level Silver (Chapter 0-3) 

 Pada level ini mempelajari materi mulai dari Pengantar Dunia 

Pemrograman sampai pada Design Thinking: Ideation, Pada level ini 

student diharapkan mengerjakan challenge mengenai research plan sesuai 

dengan studi kasus yang diambil dari dunia nyata. 

 

b. Level Gold (Chapter 4-8) 

 Pada level ini mempelajari materi mulai dari Design Thinking: 

Prototype sampai pada peran UI/UX dalam pengembangan perangkat lunak 

dan manajemen proyek, Pada level ini student diharapkan mengerjakan 

challenge mengenai prototype & UX Writing sesuai dengan design di buat, 

menyusun portfolio, dan melakukan Design Sprint sesuai dengan studi 

kasus yang dipilih. 

 

c. Level Platinum (Chapter 9-11) 

 Pada level ini merupakan fase terakhir untuk mengikuti Studi 

Independent. Pada level ini merupakan Collaborative learning dan Project 

based learning dimana peserta UI/UX Research & Design akan 

berkolaborasi dengan peserta Product Management. Pada projek ini dibagi 

beberapa kelompok, kelompok terdiri dari 6 peserta UI/UX Research & 

Design dan 3 peserta Product Management. Pada pengerjaan final projek 

ini tidak hanya berfokus pada job desk, tetapi student diharapkan mengisi 

Daily Stand Up (laporan masing-masing anggota tim terhadap job desk 

yang dikerjakan) dan mengisi peer to peer untuk memberikan feedback 

terhadap masing-masing anggota. 
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II.4  Jadwal Kegiatan 

 Jadwal forum discussion selama Studi Independet di Binar Academy 

yaitu berdurasi 5 bulan (14 Februari – 22 Juli 2022). Program ini 

dilaksanakan secara daring setiap hari senin – jumat pada pukul 19.00 – 

22.00 WIB. Sebelum mengikuti forum discussion student diharapkan sudah 

membaca reading material yang sudah diberikan dan juga mengisi pre-test 

setiap chapter (pengisian chapter dilakukan 2 minggu sekali setiap 

pergantian chapter). 
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