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ABSTRAK 

 

Design thinking merupakan pola pemikiran dari kacamata desainer yang diperuntukkan untuk 

memecahkan masalah atau tantangan dengan menggunakan pendekatan human oriented. Design thinking dapat 

diterapkan kepada siswa SMA untuk untuk menemukan solusi secara efektif, efisien dan inovatif dari suatu 

permasalahan, sebab design thinking berproses secara iteratif dengan mengkolaborasikan critical thinking dengan 

creative thinking yang digunakan secara dinamis pada lima tahapan design thinking yaitu empathize, define, 

ideate, prototype, dan test. Pada saat ini siswa SMA belum mendapatkan keterampilan tentang mendesain karena 

belum diterapkannya kurikulum informatika. Di dalam kurikulum informatika terdapat materi tentang design 

thinking yang merupakan salah satu kompetensi yang perlu dipelajari dan dikembangkan sejak dini mengingat 

pada saat ini perkembangan terjadi dengan sangat cepat dengan segala tantangan yang ada di dalamnya. Oleh 

karena itu, perlu adanya pelatihan mengenai design thinking, agar para siswa dapat menemukan masalah yang 

sedang dialami serta memberikan solusi atas permasalahan yang dihadapi. Dengan adanya pengabdian kepada 

masyarakat ini ditujukan memberikan pengetahuan mengenai design thinking sekaligus praktek penggunaannya 

dalam lingkup informatika. 

 

Kata kunci : Design Thinking, human oriented, critical thinking, creative thinking 

ABSTRACT 

Design thinking is an eyewear designer's way of thinking that is intended to solve a problem or challenge 

using a human-oriented approach. Design thinking can be applied in high school to find effective, efficient, and 

innovative solutions to a problem, because design thinking is an iterative process by collaborating critical 

thinking with creative thinking which is used dynamically in the five stages of design thinking namely empathy, 

empathy, defining, idealizing, prototyping, and testing. At this time high school students do not have skills in 

designing because they have not implemented the informatics curriculum. In the informatics curriculum, there is 

design thinking material which is a competency that needs to be learned and developed from an early age 

considering that current developments are happening very fast with all the challenges in it. Therefore, it is 

necessary to have design thinking training, so that students can find the problems they are experiencing and 

provide solutions to the problems they face. This community service is intended to provide knowledge about design 

thinking and the practice of its use in the scope of informatics. 

Keywords: Design Thinking, human oriented, critical thinking, creative thinking 

PENDAHULUAN 

 

Cepatnya perkembangan teknologi dan komunikasi pada abad 21 membawa berbagai 

dampak di segala bidang kehidupan, salah satunya adalah bidang pendidikan. Munculnya 

media pembelajaran dan ilmu baru yang berkenaan dengan teknologi dan komunikasi menuntut 

setiap elemen dalam bidang pendidikan terutama siswa untuk mampu memaksimalkan hal 

tersebut. Berbagai tantangan dan peluang perlu dihadapi siswa untuk dapat bertahan pada abad 
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ini . Untuk menghadapi tantangan dan menyambut peluang tersebut setiap siswa harus 

memiliki keterampilan atau kompetensi yang relevan. 

Design thinking merupakan salah satu kompetensi yang relevan untuk menghadapi 

tantangan tersebut. Design thinking pada dasarnya merupakan pola pemikiran dari kacamata 

desainer yang diperuntukkan untuk memecahkan masalah atau tantangan dengan 

menggunakan pendekatan human oriented. Namun, pada saat ini penggunaan dan pemanfaatan 

design thinking menjadi lebih luas dengan bertambah banyaknya disiplin ilmu yang 

mengaplikasikan design thinking untuk memecahkan permasalahan yang lebih kompleks sebab 

keberhasilan inovasi yang diciptakan atau dikembangkan oleh design thinking. Beberapa 

negara design thinking telah di berkembang di berbagai bidang  seperti sosial, budaya, bisnis, 

produksi hingga berbagai kebijakan, keputusan dan  strategi baik jangka pendek atau jangka 

panjang  dalam dunia politik.  

Pada bidang pendidikan design thinking dapat untuk diterapkan, salah satu contoh 

penerapan yang populer adalah Design Thinking for Educators yang ditujukan kepada para 

pengajar agar dapat menciptakan suatu solusi yang bermakna berdasarkan kebutuhan maupun 

permasalahan  yang diperlukan oleh siswa, orang tua siswa, sesama pengajar maupun 

administrasi. Dari sisi siswa design thinking dapat diterapkan untuk menemukan solusi secara 

efektif, efisien dan inovatif dari suatu permasalahan sebab design thinking berproses secara 

iteratif dengan mengkolaborasikan critical thinking dengan creative thinking yang digunakan 

secara dinamis pada lima tahapan design thinking yaitu empathize, define, ideate, prototype, 

dan test. Critical thinking adalah kemampuan kognitif yang memungkinkan seseorang untuk 

melakukan identifikasi, analisis, evaluasi, menganalisis, mengevaluasi, merumuskan 

kesimpulan, dan mengambil keputusan Critical thinking digunakan pada tahap empathize dan 

define untuk menafsirkan permasalahan secara tepat, pada tahap ideate untuk menentukan ide 

terbaik yang dapat diimplementasikan, dan pada tahap test agar mampu secara cermat 

mengetahui celah atau kekurangan yang terdapat dalam ide yang telah dibuat. Sedangkan , 

creative thinking yang merupakankan cara berpikir untuk menciptakan dan mengembangkan 

hal yang baru. Creative thinking digunakan pada tahap ideate dan prototype untuk menciptakan 

berbagai kemungkinan solusi yang ada.  

Maka, design thinking merupakan salah satu kompetensi yang perlu dipelajari dan 

dikembangkan sejak dini mengingat pada saat ini perkembangan terjadi dengan sangat cepat 

dengan segala tantangan yang ada di dalamnya.  Namun, saat ini design thinking sangat langka 

untuk menjadi bahan ajar di sekolah, hal tersebut sangat disayangkan mengingat design 

thinking merupakan kompetensi yang dapat menjadi bekal penting bagi siswa. 
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Oleh karena itu, pengabdian kepada masyarakat ini ditujukan untuk memberikan 

pelatihan dan pengembangan kemampuan design thinking dengan tujuan untuk memberikan 

pengetahuan mengenai design thinking sekaligus praktek penggunaannya dalam lingkup 

informatika. Sasaran dari kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah SMAN 1 Sleman yang 

difokuskan pada kelas X IPA 1 yang terletak di Daerah Istimewa Yogyakarta. 

 

METODE 

 

Kegiatan Pengabdian Masyarakat ini dilaksanakan dengan melakukan pelatihan dan 

pendampingan kepada  para siswa SMA N 1 Sleman untuk mengatasi permasalahan yang ada 

pada sekolah tersebut. Program ini dilaksanakan oleh 3 (tiga) mahasiswa dari Universitas Islam 

Indonesia yaitu Abiel Aditya Pratama selaku pemberi materi pada tahap empathize dan define, 

Ery Harinanto selaku pemberi materi pada tahap testing, dan Ghilman Faza selaku pemberi 

materi pada tahap ideate dan prototype dengan dibimbing oleh Sri Mulyati, S.Kom., M.Kom. 

selaku dosen pembimbing. 

Program ini diharapkan dapat memberikan wawasan kepada siswa dalam mengatasi 

permasalahan yang sulit dikenal dengan cara merangkai solusi dengan pendekatan pemikiran 

desain. Peserta yang menempuh program ini yaitu siswa Kelas X IPA 1 yang berjumlah 

maksimal 36 anak dalam satu ruangan. Pelaksanaan kegiatan dilaksanakan dengan langkah-

langkah berikut ini: 

A. Persiapan 

Pada tahap persiapan dilakukannya observasi serta wawancara kepada pihak 

SMA N 1 Sleman. Hal ini bertujuan dalam upaya menggali informasi atas permasalahan 

yang sedang dihadapi. Selain itu, melakukan koordinasi kepada kepala sekolah serta 

bidang kurikulum untuk memastikan perizinan dan aksesibilitas. 

B. Perencanaan 

Pada tahap perencanaan dilakukannya perancangan materi-materi yang akan 

diajarkan kepada peserta. Materi-materi yang dirancang memiliki dasar pendekatan 

metode pemikiran desain. Materi ini terdiri dari berbagai unsur pengenalan umum 

terkait pemikiran desain serta praktek studi kasus. Dan tahap ini juga mempersiapkan 

berbagai games dan kuis untuk menyegarkan pemikiran. 

C. Pelaksanaan 

Kegiatan ini dilaksanakan setiap hari Selasa di mana permulaan kegiatan 

dimulai pada tanggal 18 Oktober 2022 - 29 November 2022 pukul 10.25 - 11.45 WIB 
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di Ruang Kelas X IPA 1 SMA N 1 Sleman. Tahap pelaksanaan ini terdiri atas berbagai 

pokok utama agar kegiatan terpenuhi. Berikut pokok-pokok pelaksanaan kegiatan: 

1. Pemberian Materi 

Pemberian materi yang ditujukan kepada siswa dilakukan dengan 

menjelaskan implementasi teknik-teknik pendekatan metode design thinking 

dengan bertahap. Hal ini bertujuan supaya pemberian materi yang diberikan 

terstruktur dan maksimal. Berikut tahap design thinking yang dijelaskan kepada 

siswa Kelas X IPA 1: 

 
Gambar 1. Penerapan metode design thinking 

 
a. Tahap Empathize 

Empathize merupakan komponen utama dalam Design 

Thinking. Selama fase empathize, peneliti atau kelompok pekerja untuk 

memahami pelanggan atau pengguna yang akan menggunakan 

pelayanan atau produk akhir yang dikembangkan. Ketika seorang 

peneliti benar-benar memahami pengguna, dia akan bisa memahami isu 

yang dihadapi dengan lebih jelas. Proses pengumpulan kebutuhan 

seperti observasi, percakapan, dan wawancara akan digunakan, tetapi 

dengan tujuan berempati dengan pengguna sehingga lebih memahami 

permasalahan dan isu terkait. Peneliti harus dapat mengembangkan dan 

menangkap wawasan dari pengalaman yang dimiliki oleh pengguna. 

Tujuan utama dalam fase empathize adalah mengumpulkan kebutuhan 

dengan lebih memahami pengalaman para pengguna. 

b. Tahap Define 

Berdasarkan apa yang dipelajari selama fase empathize, tahap 

define adalah di mana peneliti membawa fokus dan kejelasan untuk 

parameter permasalahan. Dengan pemahaman peneliti yang lebih dalam 

tentang kebutuhan yang didapatkan saat tahap empathize serta 

pengetahuan dan pandangan peneliti dari seluruh lingkungan, harus 

mampu mendokumentasikan kebutuhan dengan jelas dan tertata. 

Siapapun yang menjalankan pendekatan design thinking mampu 

menggunakan peralatan untuk fokus dan memahami permasalahan yang 
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dialami oleh pengguna. Peneliti harus dapat melangkah kembali dan 

melihat permasalahan dari tingkat yang lebih tinggi atau perspektif yang 

lebih komprehensif. Dengan mempelajari lebih lanjut terkait pengguna 

serta situasi dan lingkungan, peneliti akan dapat melihat 

permasalahannya dengan lebih jelas. Saat kebutuhan-kebutuhan sudah 

ditentukan, tim peneliti dapat pindah ke fase berikutnya untuk 

menghasilkan ide-ide untuk mengatasi permasalahan. Fase define harus 

disimpulkan dengan kebutuhan yang mengemukakan ruang lingkup dan 

parameter permasalahan. 

c. Tahap Ideate 

Fase ideate merupakan terdiri dari penghasilan beberapa ide 

solusi yang memungkinkan untuk permasalahan yang didefinisikan 

sebelumnya atau setidaknya merupakan bagian dari solusi tantangan 

yang diajukan. Ini dapat diselesaikan dengan menciptakan berbagai 

rentangan ide yang sangat luas. Menghasilkan berbagai macam ide akan 

membuat peneliti menggunakan imajinasi mereka dan tidak hanya 

melihat solusi yang jelas tetapi juga solusi yang berpotensi inovatif. 

Tahap ideate mencakup berbagai teknik inovasi termasuk membangun 

prototipe, body storming, mind mapping, dan membuat sketsa. Terutama 

pentingnya pembuatan prototipe saat ideate karena memberikan 

berbagai pandangan baru pada permasalahan begitu pula berbagai solusi 

yang memungkinkan. 

d. Tahap Prototype 

Sebuah prototipe dapat berkisar dari hanya suatu catatan kecil 

yang ditempel pada papan-tulis hingga suatu produk yang nyata. 

Semakin praktisnya sebuah prototipe untuk pengguna yang akan 

menggunakannya, semakin baik umpan balik dan wawasan untuk 

perbaikan dan peningkatan. Tahap prototype bertujuan supaya tim untuk 

memungkinkan mengenali kekurangan pada progres design thinking 

mereka sementara memiliki kebebasan dalam pengulangan produk 

mereka. 

e. Tahap Testing 

Pengujian merupakan cara untuk mengumpulkan umpan balik 

dari prototipe dan ide yang dibuat pada tahap sebelumnya. Pengujian 
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memungkinan untuk mengulangi proses penerapan empathize untuk 

bagaimana pengalaman pengguna terhadap prototipe dibandingkan 

dengan apa yang mereka catat. Umpan balik pada tahap testing akan 

membantu menyempurnakan prototipe dan cepat atau lambat akan 

menunjukkan apakah permasalahan yang didefinisikan sudah disikapi 

dengan tepat. 

2. Kuis dan Permainan 

Setiap selesai pemberian unsur materi, kuis dan permainan diselipkan 

ke dalam jam pemberian materi. Kuis dan permainan ini bertujuan untuk 

mendalami topik materi dengan cara yang menyenangkan dan berilmu. 

Terdapat beberapa kuis dan permainan yang dilaksanakan selama menjalankan 

kegiatan. 

Salah satunya seperti permainan Gim Kapal Tenggelam. Permainan ini 

menceritakan sebuah kelompok yang sedang berlayar di tengah samudera di 

mana kelompok anda diterjang badai. Ada terdapat 15 barang dan sekotak korek 

api. Tugas permainan ini adalah mengurutkan 15 barang tersebut diurutkan 

sesuai apa yang paling penting menurut peserta dan akan dibandingkan urutan 

kepentingan menurut tim SAR. Hasil dari permainan ini diakhiri dengan total 

skor dari jarak selisih urutan kepentingan peserta dan tim SAR di mana skor 

terkecil akan selamat dan skor terbesar akan tenggelam. Gim Kapal Tenggelam 

mengajarkan peserta untuk  berpikir lateral, salah satu unsur yang penting dalam 

pemikiran desain. Berpikir lateral merupakan cara berpikir di mana 

penekanannya adalah pada cara-cara yang berbeda untuk mengerjakan segala 

sesuatunya, cara-cara yang berbeda dalam memandang segala sesuatunya dan 

melepaskan diri dari konsep yang klise dan penentangan asumsi. Dengan 

mampunya peserta untuk berpikir lateral, peserta dapat memandang suatu 

permasalahan dengan cara yang unik sehingga membangkitkan solusi alternatif. 

Kuis dan permainan selanjutnya adalah kumpulan kasus misteri. Peserta 

berperan sebagai detektif di mana tujuan kuis permainan ini memecahkan 

kasus-kasus tersebut untuk mencari solusinya. Salah satu contoh kasus yang 

diangkat adalah tentang pencurian perhiasan. Di mana tugasnya adalah mencari 

pelaku pencuri perhiasan berharga tersebut. Tujuan dari kuis ini adalah melatih 

peserta untuk berempati dengan kasus tersebut dan mendefinisikan 

permasalahan yang ada. Seperti yang dijelaskan sebelumnya empathize 
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bertujuan supaya dapat menemukan informasi rinci tentang pengguna dan 

kebutuhannya. Sedangkan dengan mendefinisikan rincian informasi dari 

permasalahan yang didapatkan sebelumnya. Tetapi, jika terlalu cepat 

mengambil konklusi dapat menyebabkan situasi di mana solusi tidak dapat 

memuaskan kebutuhan pengguna. 

Kemudian permainan terakhir selama kegiatan pemberian materi adalah 

permainan Bangun Jembatan. Bangun Jembatan dimainkan dengan membuat 

sebuah jembatan yang terbuat dari kertas dengan syarat ketinggian tertentu. 

Jembatan ini bertujuan menahan beban selama waktu yang ditentukan. 

Permainan akan berhasil apabila jembatan tersebut dapat menahan beban 

hingga waktu habis. Bangun Jembatan bertujuan untuk melatih peserta 

menerapkan ideate, yaitu mengeksplorasi ide serta pilihan untuk permasalahan 

yang ditujukan dan mulai memilih ide yang paling cocok untuk membangun 

jembatan tersebut. Setelah itu, peserta menerapkan prototype yaitu dengan 

bereksperimen dengan ide-ide yang diambil maupun bertindak saat proses 

berlangsung. Dan peserta melakukan testing dengan mengevaluasi solusi yang 

diusulkan dengan pengguna, melihat apakah berhasil bertahan sampai waktu 

yang ditentukan habis. Jika tidak, mengulang kembali proses tersebut. 

3. Studi Kasus 

Kemudian untuk mempraktikkan hasil dari pemberian materi, 

dilakukannya suatu studi kasus untuk setiap sub materi. Studi kasus ini 

dilakukan secara individu maupun kelompok. Studi Kasus akan dilaksanakan 

secara berkelompok, 36 peserta dibagi menjadi 6 kelompok sehingga per 

kelompok terdapat 6 orang. Tema yang diambil sebagai patokan studi kasus 

kegiatan ini adalah tentang media pembelajar. Studi kasus pertama yang 

dilaksanakan dengan tahap pertama pemikiran desain, empathize. Tahap 

empathize dimulai dengan pemberian lembar kertas yang menanyakan apa yang 

membuat peserta sulit termotivasi untuk belajar. Peserta diharapkan dapat 

mengumpulkan berbagai permasalahan dasar berdasarkan studi kasus yang 

diberikan. Dilanjutkan dengan tahap define di mana peserta mendefinisikan 

permasalahan-permasalahan tersebut menjadi sebuah data yang konkrit untuk 

dijadikan sebagai topik permasalahan studi kasus yaitu kemalasan. Setelah 

mendapatkan topik permasalahan dilanjutkan dengan tahap ideate di mana para 

peserta melakukan brainstorming mencari solusi-solusi yang berinovatif dan 
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unik untuk cara menghadapi kemalasan. Disimpulkan dengan ide-ide yang 

didapatkan peserta maka akan dibuat sebuah aplikasi pembelajaran yang 

memiliki macam-macam fitur unik. Ide-ide yang dikumpulkan kemudian 

diubah menjadi wireframe. Wireframe merupakan struktur dasar aplikasi datau 

disebut juga blueprint bagi desainer UI/UX. agar menjadi kerangka dasar untuk 

memasuki tahap prototype. Kegiatan pembuatan wireframe ini dilakukan secara 

berkelompok di mana para anggota saling berdiskusi untuk mendesain 

wireframe yang sesuai dengan solusi-solusi yang didapatkan. Tahap selanjutnya 

yaitu prototype di mana peserta membuat suatu prototipe aplikasi berdasarkan 

wireframe yang telah dibuat. Setiap fitur aplikasi yang sudah direncanakan 

dibagikan ke setiap kelompok untuk mendesain prototipe fiturnya masing-

masing. Setelah selesai maka dilanjutkan dengan tahap terakhir yaitu testing. 

Tahap testing dilakukan dengan dua kegiatan utama yaitu menerima feedback 

dan product review. Kelompok peserta menunjukkan prototipe fitur yang 

dikerjakan kepada kelompok lain, kemudian kelompok yang ditunjukkan 

memberikan feedback terhadap fitur prototipe yang diuji. Selesai menguji 

prototipe fitur yang dibuat oleh masing-masing kelompok dilanjutkan dengan 

product review. Feedback yang telah dikumpulkan akan didefinisikan kembali 

kemudian ditinjau lagi kekurangan dan permasalahan pada prototipe fitur. 

Terakhir setiap kelompok melakukan brainstorming lagi untuk mencari ide-ide 

solusi untuk mengatasi kekurangan dan permasalahan yang ada prototipe serta 

perbaikan dan peningkatan. 

 

4. Timeline Kegiatan 

Tabel 1. Timeline kegiatan pelaksanaan 

Pertemuan Tanggal Materi 

1 18/10/2022 Pengenalan, kuis, dan praktek studi kasus 

pada empathize 

2 25/10/2022 Pengenalan, kuis, dan praktek studi kasus 

pada define 

3 01/11/2022 Pengenalan dan kuis pada ideate 

4 08/11/2022 Praktek studi kasus ideate dan pengenalan 

prototype 

5 15/11/2022 Praktik studi kasus pada prototype 

6 22/11/2022 Pengenalan testing 
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7 29/11/2022 Praktik studi kasus pada testing 

 

D. Evaluasi 

Pada tahap evaluasi dilaksanakan dengan pemberian lembar evaluasi. Lembar 

evaluasi ini mencakup tentang seberapa paham peserta mengenai design thinking. 

Peserta diharapkan dapat memahami materi-materi tahap design thinking yang telah 

diberikan seperti pemahaman terhadap tahap empathize, define, ideate, prototype, dan 

testing. Pada evaluasi peserta juga dapat memberikan pendapat mereka terhadap 

seberapa pentingnya design thinking dan seberapa besar ketertarikan mereka dalam 

penerapan design thinking. Selain itu peserta diberikan sebuah kasus di mana seberapa 

memungkinkan peserta akan menerapkan metode design thinking. Peserta juga 

diharapkan memberikan pendapatnya terkait apakah semua orang perlu menerapkan 

metode design thinking. Dan di ujung evaluasi diakhiri dengan apa saja yang didapatkan 

oleh peserta selama penerapan metode design thinking. 

E. Penutupan 

Pada akhir dari kegiatan pengabdian masyarakat, ditutupkan dengan pemberian 

plakat kepada SMA N 1 Sleman. 

 

HASIL, PEMBAHASAN, DAN DAMPAK 

A. Perencanaan 

Pada tahapan ini dihasilkannya materi, kuis dan permainan, serta studi kasus 

yang akan diangkat untuk memberikan pengetahuan serta praktek mengenai design 

thinking sebagai berikut. 

Tabel 2. Timeline program dan keluaran 

Pertemuan Tanggal Pokok Pembahasan Keluaran 

1 18/10/2022 - Pengenalan 

Design 

Thinking. 

- Tahapan 

Design 

Thinking 

- Mengenal 

Empathize 

- Praktek Studi 

Kasus 

 

- Siswa mampu 

memahami apa 

itu design 

thinking 

beserta 

tahapannya 

- Siswa mampu 

untuk 

memahami dan 

mengimpleme

ntasikan tahap 

empathize 
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pada studi 

kasus 

2 25/10/2022 - Mengenal 

Define 

- Praktek Studi 

Kasus 

- Kuis dan 

Permainan 

- Siswa mampu 

untuk 

memahami dan 

mengimpleme

ntasikan tahap 

define pada 

studi kasus 

3 01/11/2022 - Mengenal 

Ideate 

- Kuis dan 

Permainan 

- Siswa mampu 

untuk 

memahami 

tahap ideate 

4 08/11/2022 - Studi Kasus 

Ideate 

- Mengenal 

Prototype 

- Siswa mampu 

untuk 

mengimpleme

ntasikan tahap 

ideate pada 

studi kasus 

- Siswa mampu 

untuk 

memahami 

tahap ideate 

5 15/11/2022 - Praktik Studi 

Kasus 

Prototype 

- Siswa mampu 

untuk 

melakukan 

prototype pada 

studi kasus 

berdasarkan 

hasil ideate 

sebelumnya 

6 22/11/2022 - Mengenal 

Testing 

- Siswa mampu 

untuk 

memahami 

tahap testing 

7 29/11/2022 - Praktik Studi 

Kasus Testing 

- Siswa mampu 

untuk 

melakukan 

testing pada 

prototype yang 

telah tersedia 

 

B. Pelaksanaan 

Pelaksanaan kegiatan Pelatihan dan Pengembangan Kemampuan Design 

Thinking Bagi Siswa SMAN 1 Sleman dilakukan dengan metode presentasi interaktif 

dengan melibatkan siswa dalam ajang diskusi dan tanya jawab. 
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Gambar 2. Diskusi interaktif 

Lalu dilakukannya pengerjaan studi kasus yang menghasilkan data dari studi 

kasus yang telah ditetapkan yaitu cara mengatasi malas belajar yang kemudian 

dibuatkan prototype platform tersebut dalam bentuk UI pada aplikasi Figma dan 

dilakukannya user testing terhadap UI yang telah terbentuk 

 
Gambar 3. Pengerjaan studi kasus pada tahap define 

 

Gambar 4. Pengerjaan pembuatan UI dan prototype 
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Gambar 5. Pelaksanaan user testing 

Lalu dilakukannya ice breaking berupa kuis dan permainan yang memiliki 

keterikatan dengan design thinking.  

 
Gambar 6. Pelaksanaan ice breaking 

C. Evaluasi Dampak 

Pada kegiatan pengabdian masyarakat Pelatihan dan Pengembangan 

Kemampuan Design Thinking bagi SMA N 1 Sleman berdasarkan lembar evaluasi 

kegiatan ini menghasilkan dua hasil keluaran utama/dampak. Berikut hasil dua keluaran 

kegiatan pengabdian: 

1. Pemahaman Mengenai Design Thinking 

Siswa memiliki pengetahuan dan pemahaman mengenai design thinking 

dengan taraf yang baik berdasarkan pada angket yang telah diberikan kepada 

siswa sebanyak 7 siswa berada pada tingkatan cukup paham, 28 siswa berada 

pada tingkatan paham dan 1 siswa berada pada tingkatan sangat paham. Hasil 

tersebut merupakan hasil yang baik jika mengingat pada awalnya siswa sangat 

tidak memahami mengenai design thinking. 

2. Hasil Studi Kasus 

Berikut merupakan hasil praktik studi kasus yang dibuat oleh peserta 

selama kegiatan pengabdian dalam rangka untuk mengimplementasikan 

pemahaman yang telah didapatkan. Pada tahapan awal siswa melakukan tahap 
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empathize untuk mengetahui permasalahan yang terjadi pada lingkup 

pembelajaran. Lalu, siswa melakukan define terhadap data hasil dari empathize 

yang telah dilakukan. sehingga ditemukannya permasalahan utama dalam 

pembelajaran adalah rasa malas siswa dalam belajar. Berangkat dari hal tersebut 

dihasilkannya ide untuk membuat platform untuk mengurangi rasa malas 

belajar dalam bentuk user interface dan prototype. Lalu dilakukannya user 

testing untuk menemukan kekurangan dari user interface yang telah diciptakan 

yang kemudian disempurnakan dalam bentuk user interface. 

 
Gambar 7. Hasil studi kasus pada tahap empathize 

 

Gambar 8. Hasil studi kasus pada tahap define 

 

Gambar 9. Hasil studi kasus pada tahap ideate dan prototype 
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Gambar 9. Hasil studi kasus pada tahap testing 

 

D. Kendala yang dihadapi 

Kendala yang dihadapi saat berlangsungnya proses pelatihan dan 

pengembangan kemampuan design thinking adalah masih sangat minimnya 

pengetahuan siswa mengenai design thinking sehingga diperlukannya pelatihan dan 

pengembangan mengenai design thinking serta kurangnya aset pendukung seperti 

laptop dan jaringan internet untuk mendukung proses pelatihan dan pengembangan. 

 

SIMPULAN  

Telah terlaksana kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa “Pelatihan dan 

Pengembangan Kemampuan Design Thinking Bagi Siswa SMAN 1 Sleman’ dengan fokus 

berupa program edukasi untuk memberikan pengetahuan serta kompetensi baru bagi siswa 

SMAN 1 Sleman dengan harapan mampu untuk mendorong terciptanya inovasi atau solusi 

oleh siswa SMAN 1 Sleman dengan menggunakan design thinking sebagai landasannya, 

Pelaksanaan kegiatan ini berlangsung sesuai dengan perencanaan yang telah dilakukan dan 

mendapatkan antusias dari anak - anak SMAN 1 Sleman. Berbagai ide tercipta berdasarkan 

studi kasus yang ada, walaupun ide yang disampaikan oleh anak - anak SMAN 1 Sleman tidak 

dapat diuji dan diukur secara teknis. Namun hal tersebut dapat dinilai berdasarkan pada proses 

terciptanya ide untuk mengatasi permasalahan dalam hal ini adalah studi kasus yang diberikan 

secara terstruktur dan dengan langkah yang sistematik. Setelah mengikuti kegiatan ini dari 36 

siswa tingkat memiliki tingkat pemahaman yang baik dengan 7 siswa cukup paham, 28 siswa 

paham dan 1 siswa sangat paham terhadap materi design thinking yang diajarkan. Selain itu 

siswa mampu untuk menciptakan design UI untuk memecahkan studi kasus yang telah terpilih 

yaitu platform untuk mengurangi rasa malas belajar. yang mana topik tersebut terpilih 

berdasarkan pada tahapan empathize dan define yang dilakukan sebelumnya. Saran dari 
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pengabdian kepada masyarakat yang telah dilakukan di SMAN 1 Sleman perlu adanya tindak 

lanjut untuk materi ini agar mampu memberikan dampak secara maksimal bagi siswa. 
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