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ABSTRAK 
 

Laporan ini membahas perancangan aplikasi crowdfunding pendidikan 

bernama BinaCita, yang bertujuan untuk menyediakan solusi pendanaan 

pendidikan berbasis digital melalui integrasi fitur crowdfunding, peer-to-peer 

(P2P) lending, tabungan pendidikan, dan beasiswa. Pendekatan Design Thinking 

dipilih dalam pengembangan aplikasi ini untuk menciptakan pengalaman 

pengguna (UX) yang intuitif dan sesuai kebutuhan, dengan melalui lima tahap 

utama yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan testing. 

Hasil perancangan menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu memberikan 

kemudahan dalam penggalangan dana, mengelola pinjaman pendidikan, 

menabung, serta mengakses beasiswa secara efektif dan transparan. Uji coba yang 

dilakukan menghasilkan skor usability sebesar 72 menurut skala SUS, yang 

mengindikasikan tingkat kegunaan aplikasi yang cukup baik. Selain itu, umpan 

balik dari pengguna digunakan untuk meningkatkan desain antarmuka dan 

fungsionalitas aplikasi. 

Melalui aplikasi ini, diharapkan tercipta solusi digital yang inklusif dan 

berkelanjutan, mendukung pemerataan akses pendidikan di Indonesia, serta 

berkontribusi terhadap pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs) terkait 

pendidikan berkualitas dan pengurangan kesenjangan sosial. 
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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas 

limpahan rahmat dan karunia-Nya sehingga kami dapat menyelesaikan desain 

UI/UX untuk aplikasi mobile dan web yang mengintegrasikan layanan 

crowdfunding pendidikan, peer-to-peer (P2P) lending pendidikan, tabungan 

pendidikan, dan beasiswa. 

Desain ini dikembangkan dengan tujuan menciptakan sebuah platform 

digital yang mampu menjadi solusi inklusif dan berkelanjutan untuk mendukung 

akses pendidikan yang lebih merata di Indonesia. Melalui pendekatan berbasis 

user-centered design, kami berupaya menghadirkan pengalaman pengguna yang 

intuitif, fungsional, dan memberikan nilai tambah, baik bagi donatur, peminjam, 

maupun penerima manfaat. 

Layanan dalam aplikasi ini dirancang secara terintegrasi untuk 

memberikan kemudahan dalam menggalang dana pendidikan, meminjam dana 

dengan skema P2P lending, mengelola tabungan pendidikan, hingga mengakses 

program beasiswa. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi 

jembatan bagi masyarakat yang ingin berkontribusi dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan di Indonesia. 

Kami mengucapkan terima kasih kepada berbagai pihak yang telah 

memberikan dukungan, masukan, dan inspirasi dalam pengembangan desain ini. 

Ucapan terima kasih khusus kami sampaikan kepada mentor, dosen pembimbing, 

serta rekan tim yang telah bekerja sama dengan penuh dedikasi selama proses 

pengembangan. 

Kami menyadari bahwa desain UI/UX ini masih memiliki kekurangan. 

Oleh karena itu, kami sangat terbuka terhadap kritik dan saran yang membangun 

agar aplikasi ini dapat terus disempurnakan dan memberikan dampak yang lebih 

besar di masa mendatang. Semoga desain ini dapat menjadi langkah awal yang 

bermakna dalam mendukung upaya mewujudkan pendidikan yang inklusif dan 

berkeadilan di era digital. 
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