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ABSTRAK

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas siswa di SD Negeri 3 Renon,
Denpasar, melalui penerapan kerangka kerja Design Thinking. Latar belakang kegiatan ini didasarkan pada masih
terbatasnya kemampuan siswa dalam berpikir kreatif serta menyusun solusi terhadap permasalahan pembelajaran.
Kegiatan ini melibatkan 50 siswa kelas 5 dan dilaksanakan dalam empat sesi pembelajaran. Metode yang digunakan
adalah pendekatan partisipatif dengan melibatkan siswa secara aktif dalam lima tahapan Design Thinking, yaitu
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui aktivitas terstruktur yang
mendorong siswa mengidentifikasi masalah, mengembangkan ide, serta merancang dan menguji solusi sederhana.
Evaluasi dilakukan menggunakan lembar observasi dan rubrik penilaian kreativitas. Hasil menunjukkan adanya
peningkatan skor rata-rata kreativitas siswa dari 62 (kategori cukup) menjadi 81 (kategori baik).

Kata kunci: Design Thinking, kreativitas siswa, pembelajaran partisipatif
ABSTRACT

This community service activity aims to enhance the creativity of students at SD Negeri 3 Renon, Denpasar, with the implementation of
the Design Thinking framework. The background of this activity is based on the limited ability of students to think creatively and develop
solutions to learning-related problems. The activity involved 50 fifth-grade students and was conducted over four learning sessions. The
method used was a participatory approach, in which students were actively engaged in the five stages of Design Thinking: empathize,
define, ideate, prototype, and test. The implementation was carried ont throngh structured learning activities that enconraged students to
identify problems, generate ideas, and design as well as test simple solutions. Evaluation was conducted using observation sheets and a
creativity assessment rubric. The results showed an improvement in the average creativity score from 62 (moderate category) to 81 (good

category).

Reywords: Design Thinking; student creativity; participatory learning
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1. PENDAHULUAN

Kompetensi utama yang dibutuhkan siswa dalam menghadapi tantangan global di abad ke-
21 meliputi kemampuan berpikir kritis, kreatif, serta kemahiran dalam memecahkan masalah.
Pengembangan kreativitas sejak usia dini menjadi sangat krusial karena merupakan modal
utama bagi individu untuk menciptakan solusi yang inovatif (Samaniego et al., 2024). Selain itu,
menumbuhkan kreativitas di tingkat sekolah dasar berfungsi sebagai landasan dasar dalam
membentuk pola pikir yang adaptif dan fleksibel terhadap perubahan zaman (Gronman et al.,
2025).

Namun, realita pendidikan di sekolah dasar saat ini masih didominasi oleh metode
konvensional yang menitikberatkan pada hafalan dan komunikasi searah. Fenomena ini
membatasi ruang bagi siswa untuk mengeksplorasi gagasan dan menghambat pertumbuhan
potensi kreatif mereka secara maksimal, sehingga siswa kesulitan saat dihadapkan pada
persoalan nyata yang memerlukan solusi kontekstual (Blundell, 2025). Guna menjembatani
kesenjangan tersebut, pendekatan Design Thinking hadir sebagai solusi pembelajaran yang
berpusat pada siswa. Melalui siklus iteratif yang terdiri dari tahapan empathize, define, ideate,
prototype, dan test, metode ini memacu siswa untuk terlibat aktif dalam memahami masalah
secara komprehensif serta merumuskan solusi yang aplikatif dan inovatif (Pandit et al., 2024;
Yu et al., 2024).

Sejumlah studi mengonfirmasi bahwa implementasi Design Thinking dalam dunia pendidikan
memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan keterlibatan, motivasi, serta daya kreatif
siswa (Yu et al., 2024). Melalui pengalaman belajar yang berakar pada skenario dunia nyata,
metode ini juga efektif dalam mengasah kemampuan kolaborasi, pemecahan masalah, dan
fleksibilitas berpikir (Liu et al., 2024). Pada level pendidikan dasar, pendekatan ini terbukti
mampu memicu minat belajar sekaligus memperkuat aspek karakter dan kepercayaan diri
peserta didik (Tae, 2076).

Dalam spektrum yang lebih luas, Design Thinking telah diintegrasikan ke berbagai disiplin ilmu,
seperti sains dan pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning). Strategi ini dinilai
kompeten dalam mempertajam kemampuan analisis siswa karena memberikan ruang untuk
berpikir kreatif sekaligus sistematis (Pramana Situmorang et al., 2026). Selain itu, Design Thinking
berfungsi sebagai pendorong utama bagi inovasi serta transformasi sistem pendidikan di era
kontemporer (Berglund, 2024).

Integrasi teknologi digital dengan Design Thinking turut memperluas cakrawala belajar siswa
dan membantu pendidik dalam mengelola dinamika pembelajaran yang kompleks (Blundell,
2025). Hal ini menegaskan bahwa Design Thinking bukan sekadar teknik mengajar, melainkan
pendekatan strategis untuk mengelevasi kualitas pendidikan secara holistik.

Meskipun demikian, mayoritas riset saat ini masih berorientasi pada konteks pembelajaran
formal di kelas, sedangkan implementasi dalam bentuk pengabdian masyarakat—khususnya
sosialisasi bagi siswa sekolah dasar—masih sangat minim (Blundell, 2025; Pramana Situmorang
et al., 2026). Celah penelitian inilah yang menjadi dasar bagi kebaruan artikel ini, yaitu
penerapan Design Thinking melalui program pengabdian masyarakat yang bersifat partisipatif
dan disesuaikan dengan profil siswa SD. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya mengenal
konsep, tetapi juga terlibat langsung dalam praktik pemecahan masalah secara aplikatif (Lix
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et al, 2024; Pandit et al, 2024; Yu et al, 2024). Fokus utama dari kegiatan ini adalah
meningkatkan kreativitas dan kecakapan solusi masalah siswa di SD Negeri 3 Renon,
Denpasar.

2. METODE PELAKSANAAN

Program pengabdian masyarakat yang bertempat di SD Negeri 3 Renon, Denpasar, ini
dirancang untuk mengoptimalkan kreativitas serta kecakapan pemecahan masalah siswa
melalui kerangka kerja Design Thinking. Inisiatif ini merespons temuan observasi awal dan
hasil koordinasi dengan sekolah yang menunjukkan bahwa siswa masih kesulitan dalam
merumuskan ide kreatif dan menyelesaikan masalah secara terstruktur. Sebagai solusi,
diselenggarakanlah sosialisasi dan pelatihan berbasis praktik bagi sekitar 30 siswa. Pemilihan
Design Thinking didasarkan pada karakteristiknya sebagai model pembelajaran yang berfokus
pada siswa, yang terbukti efektif meningkatkan kreativitas serta keterampilan solusi masalah
melalui pengalaman praktis yang sistematis (Pandit et al., 2024, Liu et al., 2024; Yu et al., 2024).

1. Tahap Persiapan

Fase awal ini melibatkan audiensi dan koordinasi bersama pihak sekolah guna memetakan
kendala serta kebutuhan siswa melalui proses ezpathize. Langkah observasi dilakukan dengan
cara diskusi terfokus dan pengamatan langsung pada dinamika belajar di kelas. Data yang
diperoleh dari tahap ini kemudian dijadikan landasan utama dalam proses ideate, yakni
penyusunan materi edukasi Design Thinking yang relevan dengan profil siswa sekolah dasar.
Di samping itu, aspek logistik seperti jadwal, lokasi, serta teknis operasional juga ditetapkan
guna menjamin efektivitas pelaksanaan program.

2. Tahap Pelaksanaan

Proses implementasi dilakukan melalui rangkaian sosialisasi dan pelatihan interaktif, yang
dimulai dengan pengisian pre-test untuk memetakan pemahaman dasar siswa mengenai
kreativitas serta solusi masalah. Selanjutnya, dipaparkan materi mengenai lima pilar utama
Design Thinking, yakni empathize, define, ideate, prototype, dan fest. Tahapan ini merupakan
kerangka kerja standar dalam metodologi Design Thinking yang bertujuan membantu siswa
membedah masalah dan menciptakan solusi secara terorganisir (Pandit et al., 2024).

Usai sesi teori, siswa diajak terjun langsung dalam kegiatan praktik untuk mengenali
problematika di lingkungan sekitar, merancang ide solutif, hingga menyusun purwarupa
sederhana. Rangkaian ini juga mencakup diskusi kelompok dan presentasi guna mengasah
keterampilan komunikasi, kerja sama tim, dan rasa percaya diri. Selama praktik berlangsung,
tim memberikan pendampingan intensif agar pengembangan ide siswa berjalan maksimal.
Sebagai penutup, dilakukan post-fest untuk mengevaluasi sejauh mana peningkatan
pemahaman siswa setelah mengikuti seluruh program.

3. Tahap Evaluasi

Keberhasilan program diukur melalui tahap evaluasi yang mencakup beberapa parameter
utama, seperti tingkat kehadiran peserta, signifikansi kenaikan skor antara pre-fest dan post-test,
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serta intensitas keterlibatan siswa selama proses pelatihan. Sebagai tambahan, respons siswa
terhadap rangkaian kegiatan dinilai melalui observasi langsung dan pengisian kuesioner.

Kompetensi siswa dievaluasi berdasarkan lima aspek esensial: ketajaman dalam memahami
serta mengidentifikasi masalah, orisinalitas ide kreatif, keterampilan menyusun prototipe,
hingga kemampuan dalam mempresentasikan gagasan. Seluruh data yang terkumpul
kemudian diolah menggunakan teknik analisis deskriptif dengan membandingkan capaian
sebelum dan sesudah intervensi, yang diperkuat dengan interpretasi kualitatif atas hasil
pengamatan lapangan.

Adapun uraian kegiatan pengabdian dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. Uraian Kegiatan Pengabdian di SD Negeri 3 Renon

Tahapan Kegiatan Uraian Kegiatan Peran Tim Peran Peserta

Observasi Melakukan  audiensi ~ dan [ Melakukan Memberikan informasi
koordinasi  dengan  pihak | observasi, terkait  kebutuhan  dan
sekolah untuk | mengembangkan | kondisi pembelajaran, serta
mengidentifikasi ide, membuat | masalah apa yang siswa
permasalahan dan kebutuhan | prototipe Deszgrn | dihadapi dalam
siswa.  Menyusun  materi | Thinking, pembelajaran.
sosialisasi Design Thinking | menyusun
serta  menentukan  waktu, | materi, serta
tempat, dan teknis | merancang
pelaksanaan kegiatan. kegiatan

pelatihan.

Pelaksanaan Melaksanakan sosialisasi dan [ Menyampaikan | Mengikuti pre-test dan post-
pelatihan  Design Thinking | materi, test, aktif dalam praktik,
yang diawali dengan pre-test. [ memberikan diskusi, dan presentasi hasil.
Penyampaian materi tahapan | pendampingan,
design thinking (empathize, | serta
define, ideate, prototype, test). | memfasilitasi
Dilanjutkan dengan praktik | diskusi dan
identifikasi masalah, | praktik.
pengembangan ide,
pembuatan prototipe
sederhana, diskusi, dan
presentasi. yang diakhiri post-
test

Evaluasi Melakukan evaluasi kegiatan [ Mengolah  dan | Mengisi  kuesioner  dan
melalui  perbandingan hasil [ menganalisis data | menunjukkan hasil
pre-test dan post-test, | hasil evaluasi | pembelajaran melalui
observasi keaktifan siswa, serta | serta melakukan | aktivitas yang dilakukan.
penyebaran kuesioner. | penilaian
Penilaian dilakukan | kegiatan.
berdasarkan kemampuan
memahami masalah,
menghasilkan ide, membuat
prototipe, dan
mempresentasikan hasil.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
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Implementasi program pengabdian masyarakat melalui sosialisasi Design Thinking di SD
Negeri 3 Renon telah memberikan kontribusi signifikan terhadap penguatan kreativitas dan
kecakapan siswa dalam memecahkan masalah. Capaian kegiatan ini dievaluasi secara
sistematis melalui tiga fase utama: persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Hasil yang diperoleh
mengonfirmasi temuan sebelumnya yang menyatakan bahwa integrasi metodologi Design
Thinking berkolerasi positif dengan peningkatan partisipasi aktif, daya cipta, serta prestasi
akademik siswa (Yu et al., 2024).

1. Tahap Persiapan

Fase persiapan diawali dengan observasi mendalam dan koordinasi bersama pihak sekolah
guna memetakan kendala belajar siswa. Temuan lapangan mengindikasikan adanya hambatan
pada siswa dalam merumuskan gagasan kreatif serta rendahnya pembiasaan dalam
memecahkan masalah secara terstruktur. Hal ini diperburuk oleh pola instruksional
konvensional yang membatasi aktivitas siswa dan menghambat eksplorasi potensi diri
mereka. Fenomena tersebut selaras dengan argumen Blundel/ (2025) bahwa metode
pengajaran tradisional berisiko menghalangi tumbuhnya daya kritis dan kreativitas peserta
didik. Sebagai solusi, diperlukan transformasi menuju model pembelajaran yang lebih inovatif
dan partisipatif, seperti Design Thinking, yang terbukti mampu meningkatkan keterlibatan
siswa secara intensif (Berglund, 2024).

2. Tahap Pelaksanaan

Pada tahap pelaksanaan kegiatan, dilakukan melalui sosialisasi dan pelatihan Design Thinking
yang melibatkan siswa secara aktif. Materi yang disampaikan mencakup tahapan Design
Thinking, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan fest. Serta materi meningkatkan kreativitas
dan kemampuan pemecahan masalah siswa, setelah penyampaian materi, siswa dilibatkan
dalam kegiatan praktik dengan mengidentifikasi permasalahan di lingkungan sekitar,
mengembangkan ide solusi, serta membuat profotype sederhana.

Hasil pelaksanaan menunjukkan bahwa siswa mengalami peningkatan dalam keterlibatan
selama proses pembelajaran. Siswa menjadi lebih aktif dalam diskusi, mampu mengemukakan
ide secara lebih variatif, serta menunjukkan kemampuan bekerja sama dalam kelompok. Hal
ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis praktik dan
pengalaman langsung dapat meningkatkan kreativitas serta partisipasi siswa dalam
pembelajaran (Hanif et al., 2019).

Peningkatan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa pendekatan Design
Thinking mampu meningkatkan kreativitas dan keterlibatan siswa melalui pembelajaran
berbasis pengalaman dan pemecahan masalah nyata (Yu et al, 2024; Lin et al., 2024).
Pendekatan ini memberikan ruang bagi siswa untuk berpikir secara fleksibel dan inovatif
dalam mengembangkan solusi.

3. Tahap Evaluasi

Pada tahap evaluasi, penilaian dilakukan melalui observasi terhadap keaktifan dan partisipasi
siswa selama kegiatan berlangsung, serta melalui respons siswa terhadap kegiatan yang telah
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dilaksanakan. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa siswa memberikan respons positif terhadap
kegiatan sosialisasi Design Thinking.

Siswa terlihat lebih percaya diri dalam menyampaikan ide, mampu mengidentifikasi
permasalahan secara lebih jelas, serta menunjukkan kemampuan dalam mengembangkan
solusi melalui prototipe sederhana. Selain itu, siswa juga menunjukkan peningkatan dalam
kemampuan berkolaborasi dan berkomunikasi selama kegiatan berlangsung.

Hasil ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa evaluasi berbasis observasi dapat
memberikan gambaran yang komprehensif mengenai perkembangan kreativitas dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Samaniego et al., 2024).

4. Pembahasan

Secara keseluruhan, hasil kegiatan menunjukkan bahwa penerapan Design Thinking melalui
metode sosialisasi dan pelatihan berbasis praktik memberikan dampak positif terhadap
peningkatan kreativitas dan kemampuan pemecahan masalah siswa. Pendekatan ini tidak
hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang
lebih bermakna melalui keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini didukung
oleh penelitian yang menyatakan bahwa Design Thinking mampu meningkatkan kreativitas,
kolaborasi, dan kemampuan berpikir kritis melalui pembelajaran berbasis pengalaman
(Grinman et al., 2025; Liu et al., 2024).

Peningkatan kreativitas siswa terlihat dari kemampuan mereka dalam menghasilkan ide yang
lebih beragam dan inovatif, sedangkan peningkatan kemampuan pemecahan masalah terlihat
dari kemampuan siswa dalam mengidentifikasi dan merumuskan solusi secara sistematis. Hal
ini menunjukkan bahwa pendekatan Design  Thinking efektif dalam mendukung
pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti kreativitas, kolaborasi, dan berpikir kritis.

Dengan demikian, kegiatan ini membuktikan bahwa pendekatan pembelajaran yang bersifat
partisipatif dan berbasis pengalaman dapat menjadi alternatif strategi yang efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Hal ini juga diperkuat oleh
penelitian yang menyatakan bahwa Design Thinking berperan dalam mengembangkan
keterampilan abad ke-21 seperti kreativitas, komunikasi, dan kemampuan pemecahan
masalah siswa (Berglund, 2024; Yu et al., 2024).

4. KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui sosialisasi design thinking di SD Negeri 3
Renon, Denpasar menunjukkan bahwa pendekatan ini efektif dalam meningkatkan
kreativitas dan kemampuan pemecahan masalah siswa sekolah dasar. Peningkatan tersebut
ditunjukkan melalui hasil pre-zest dan post-test yang lebih baik, serta meningkatnya keaktifan
dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Selain itu, siswa mampu memahami tahapan design thinking yang meliputi empathize, define,

ideate, prototype, dan fest, serta mengaplikasikannya dalam menyelesaikan permasalahan
sederhana secara kreatif dan sistematis. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan design
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thinking tidak hanya meningkatkan pemahaman konseptual, tetapi juga memberikan
pengalaman belajar yang aplikatif bagi siswa.

Dengan demikian, tujuan kegiatan pengabdian untuk meningkatkan kreativitas dan
kemampuan pemecahan masalah siswa melalui sosialisasi deszgn thinking telah tercapai.

Adapun saran untuk kegiatan selanjutnya adalah perlunya pengembangan program serupa
dengan durasi yang lebih panjang serta pendampingan yang berkelanjutan agar hasil yang
diperoleh lebih optimal. Selain itu, keterlibatan guru sebagai fasilitator juga perlu ditingkatkan
agar implementasi design thinking dapat diterapkan secara berkelanjutan dalam proses
pembelajaran di sekolah.

5. UCAPAN TERIMA KASIH

Tim penulis mengucapkan terima kasih kepada jajaran SD Negeri 3 Renon, Denpasar, atas
kesempatan yang telah diberikan untuk melaksanakan kegiatan pengabdian kepada
masyarakat serta berbagi pengetahuan kepada para siswa. Ucapan terima kasih juga
disampaikan kepada pihak-pihak yang telah memberikan dukungan sehingga kegiatan ini
dapat terlaksana dengan baik dan lancar.
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