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A. Urgensi Design Thinking dalam Pembelajaran SD 

erkembangan pendidikan abad ke-21 menuntut 

pembelajaran yang tidak berorientasi pada 

penguasaan pengetahuan, tetapi juga pada 

pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, 

komunikasi, kolaborasi, dan kemampuan memecahkan 

masalah (Arifin & Mu’id, 2024). Keterampilan tersebut 

menjadi bekal penting bagi murid untuk menghadapi 

berbagai tantangan kehidupan dan perkembangan teknologi 
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yang semakin pesat. Dalam konteks sekolah dasar, 

penguatan keterampilan tersebut perlu diberikan sejak awal 

karena pada tahap ini murid sedang membangun dasar 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang akan 

memengaruhi keberhasilan proses belajar mereka pada 

jenjang berikutnya (Halim, 2022). Oleh karena itu, 

pembelajaran di sekolah dasar perlu dirancang secara 

inovatif, bermakna, dan berpusat pada kebutuhan murid. 

Menurut Sobirin et al. (2025), design thinking 

merupakan pendekatan yang menekankan pemahaman 

mendalam terhadap pengguna atau individu yang menjadi 

sasaran solusi melalui proses empati, identifikasi masalah, 

pengembangan ide, pembuatan prototipe, dan pengujian 

solusi. Design thinking membantu guru memahami 

pengalaman belajar murid sebelum merancang strategi, 

media, maupun aktivitas pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan mereka (Rustam et al., 2024). Melalui tahap 

empathize, guru dapat mengenali kesulitan, minat, dan 

karakteristik belajar murid secara lebih mendalam. 

Selanjutnya, guru dapat merumuskan masalah pembelajaran 

yang tepat, menghasilkan berbagai alternatif solusi, serta 

mengembangkan media atau kegiatan belajar yang lebih 

relevan dan menarik. Dengan demikian, pembelajaran tidak 

hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga pada 

upaya memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan 

sesuai dengan kebutuhan murid. 

Design thinking menjadi pendekatan yang penting 

untuk diterapkan dalam pembelajaran sekolah dasar karena 

mampu menjawab tantangan pendidikan abad ke-21 

sekaligus membantu menciptakan pembelajaran yang 
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inovatif, berpusat pada murid, dan relevan dengan 

kebutuhan mereka. Melalui design thinking, guru dapat 

merancang pengalaman belajar yang lebih bermakna 

sehingga murid tidak hanya memperoleh pengetahuan, 

tetapi juga mengembangkan berbagai keterampilan yang 

diperlukan untuk menghadapi tantangan masa depan.  

 

B. Konsep Design Thinking dan Pembelajaran Berpusat pada 

Murid 

1. Konsep Design Thinking  

Secara etimologis, istilah desain berasal dari kata 

design dalam bahasa Italia yang berarti gambar. 

Sementara itu, design thinking atau pemikiran desain 

dipahami sebagai suatu pendekatan berpikir yang 

digunakan untuk menghasilkan gagasan dan konsep 

kreatif melalui proses yang terstruktur dan berorientasi 

pada pemecahan masalah (Satria & Muntaha, 2022). 

Selain itu, design thinking dipahami sebagai pendekatan 

inovatif yang digunakan untuk merespons dan 

memenuhi kebutuhan manusia. Dalam penerapannya, 

pendekatan ini menempatkan manusia sebagai fokus 

utama sehingga setiap solusi yang dihasilkan lebih sesuai 

dengan kebutuhan dan pengalaman pengguna 

(Kurniawati et al., 2025). 

Design thinking merupakan pendekatan 

pemecahan masalah yang berpusat pada manusia 

(human-centered approach) dengan menempatkan 

kebutuhan pengguna sebagai dasar dalam merancang 

solusi inovatif. Menurut (Henriksen et al., 2017), Design 

thinking dalam pendidikan membantu guru 
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mengembangkan kreativitas pedagogis melalui proses 

empati, eksplorasi ide, dan refleksi pembelajaran secara 

berkelanjutan. Pendekatan ini memungkinkan guru 

merancang pengalaman belajar yang lebih kontekstual, 

kreatif, dan relevan dengan kebutuhan murid sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna.   

Selain itu, design thinking memiliki karakteristik 

utama berupa empati, kolaborasi, kreativitas, 

eksperimen, dan iterasi. Menurut Yasintabella (2025) 

design thinking menekankan pentingnya memahami 

pengalaman pengguna sebelum menentukan solusi. 

Guru perlu memahami karakteristik, kebutuhan, serta 

kesulitan belajar yang dialami siswa agar pembelajaran 

yang dirancang sesuai dengan kondisi dan kemampuan 

mereka. Proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada 

penyampaian materi, tetapi juga memperhatikan 

pengalaman belajar siswa secara menyeluruh sehingga 

kegiatan belajar menjadi lebih bermakna dan efektif. 

2. Tahapan Design Thinking  

Menurut (Ayu & Wijaya, 2023) salah satu model 

Design thinking yang banyak digunakan adalah Five Stage 

Design Process yang terdiri atas lima tahapan, yaitu 

empathize, define, ideate, prototype, dan test. Kelima tahapan 

tersebut bersifat fleksibel dan iteratif sehingga 

memungkinkan pengembangan solusi secara 

berkelanjutan sesuai kebutuhan pengguna.  

Tahap pertama empathize (empati) digunakan 

untuk memahami masalah, seperti proses memahami 

kebutuhan, pengalaman, dan kesulitan yang dialami 

murid. Tahap empati menjadi dasar penting dalam 
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memahami pengalaman belajar siswa sehingga guru 

mampu menentukan solusi pembelajaran yang relevan 

dan bermakna (Henriksen et al., 2017).  

Tahap kedua define (mendefinisikan), yaitu proses 

merumuskan masalah pembelajaran secara spesifik 

berdasarkan hasil observasi dan pengumpulan informasi 

pada tahap empati. Dam & Siang (2020) menjelaskan 

bahwa tahap ini membantu perancang menentukan 

fokus permasalahan sehingga solusi yang dikembangkan 

menjadi lebih terarah dan sesuai kebutuhan pengguna.  

Tahap ketiga ideate (menghasilkan ide-ide), yaitu 

proses menghasilkan berbagai gagasan solusi secara 

kreatif. Pada tahap ini peneliti memungkinkan 

menggunakan logika secara kritis, kreatif, dan inovatif 

(Nurmasyitah et al., 2026). Tahap ideate meliputi 

penyusunan peta konsep, pengembangan kerangka 

berpikir, serta perancangan prototipe yang menawarkan 

sudut pandang baru sebagai alternatif solusi terhadap 

permasalahan yang dihadapi (Washington et al., 2019).  

Tahap keempat prototype (membuat prototipe), 

dari inovasi baru hingga produk terwujud. Semakin 

realistis ide prototipe, maka semakin baik untuk 

diwujudkan (Faza, 2023). Pada tahap ini memungkinkan 

mengenali kekurangan prototipe untuk desain yang 

lebih inovatif, sehingga mereka dapat mengulangi 

pembuatan produk yang lebih baik.  

Tahap kelima test (pengujian), sebagai umpan 

balik terhadap prototipe yang didesain sebelumnya. 

Pada tahap pengujian ini, peneliti memungkinkan 

mengulangi proses empati secara lebih dari yang 
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diharapkan. Sehingga umpan balik dari tahap ini akan 

membantu penyempurnaan prototipe, sehingga 

dipastikan bahwa masalah ditangani dengan. Menurut 

Dam & Siang (2020), tahap ini memungkinkan guru 

mengevaluasi efektivitas solusi pembelajaran dan 

melakukan perbaikan secara berkelanjutan berdasarkan 

hasil pengamatan terhadap pengalaman belajar siswa.  

3. Pembelajaran Inovatif di Sekolah Dasar  

Menurut Mea (2024), pembelajaran inovatif 

merupakan proses pembelajaran yang dirancang secara 

kreatif untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

aktif, menyenangkan, dan bermakna bagi murid. 

Pembelajaran inovatif tidak hanya berfokus pada 

penyampaian materi, tetapi juga pada pengembangan 

keterampilan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan 

kolaborasi siswa. Dalam pendidikan sekolah dasar, 

pembelajaran inovatif penting diterapkan karena 

karakteristik siswa usia sekolah dasar cenderung aktif, 

senang bereksplorasi, dan membutuhkan pengalaman 

belajar konkret (Nurvianti et al., 2025).  

Andini et al., (2024) menyatakan bahwa guru 

memiliki peran penting dalam menciptakan suasana 

belajar yang inovatif melalui penggunaan media 

pembelajaran, strategi pembelajaran aktif, serta 

pengelolaan kelas yang mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa. Oleh karena itu, guru dituntut untuk 

terus mengembangkan kreativitas dan kemampuan 

reflektif dalam merancang pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan murid. 
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Penerapan Design thinking dalam pembelajaran 

inovatif membantu guru menghasilkan solusi 

pembelajaran yang lebih kontekstual dan relevan 

(Puspita et al., 2025). Melalui proses empati dan 

identifikasi masalah, guru dapat memahami kebutuhan 

belajar siswa secara lebih mendalam sehingga media 

maupun strategi pembelajaran yang dikembangkan 

menjadi lebih tepat sasaran. Dengan demikian, 

pembelajaran inovatif tidak hanya berorientasi pada 

penggunaan teknologi atau media baru, tetapi juga pada 

kemampuan guru menciptakan pengalaman belajar yang 

bermakna bagi murid. 

4. Pembelajaran Berpusat pada Murid  

Pembelajaran berpusat pada murid (student-

centered learning) merupakan pendekatan pembelajaran 

yang menempatkan murid sebagai subjek utama dalam 

proses belajar. Pendekatan ini mendorong murid untuk 

aktif membangun pengetahuan melalui pengalaman 

belajar, eksplorasi, kolaborasi, dan pemecahan masalah 

(Putri, 2023). Guru berperan sebagai fasilitator yang 

mendampingi siswa selama proses pembelajaran 

sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan 

partisipatif. 

Yusnita & Muqowim (2020) menjelaskan bahwa 

pembelajaran berpusat pada murid mampu 

meningkatkan motivasi belajar, kreativitas, rasa percaya 

diri, dan keterampilan sosial murid. Pendekatan ini 

memberikan ruang bagi siswa untuk belajar secara aktif 

sesuai dengan minat dan kebutuhan mereka. Dalam 

konteks sekolah dasar, pembelajaran berpusat pada 
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murid sangat penting karena membantu siswa 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan bermakna. 

Keterkaitan antara Design thinking dan 

pembelajaran berpusat pada murid terlihat pada fokus 

keduanya terhadap kebutuhan dan pengalaman murid. 

Menurut Menurut Henriksen et al., (2017), pendekatan 

Design thinking membantu guru memahami kebutuhan 

siswa melalui proses empai sebelum merancang solusi 

pembelajaran. Dengan demikian, pembelajaran yang 

dikembangkan menjadi lebih relevan, kontekstual, dan 

berpihak pada murid. Guru tidak hanya mengejar 

pencapaian akademik, tetapi juga memperhatikan 

pengalaman belajar siswa secara menyeluruh. 

5. Keterkaitan Design Thinking dengan Pendidikan  

Menurut Rustam et al., (2024), penerapan Design 

thinking dalam pendidikan membantu guru 

mengembangkan pembelajaran yang lebih kreatif, 

reflektif, dan inovatif. Guru dapat menggunakan tahapan 

Design thinking untuk mengidentifikasi masalah belajar 

siswa, mengembangkan solusi pembelajaran, serta 

melakukan evaluasi dan perbaikan secara berkelanjutan. 

Pendekatan ini membantu guru menjadi lebih adaptif 

terhadap kebutuhan murid dan tantangan pembelajaran 

di kelas.  

Selain itu, Wibaselppa et al., (2025) menyatakan 

bahwa Design thinking mendukung pengembangan 

keterampilan abad ke-21 seperti kreativitas, komunikasi, 

kolaborasi, dan kemampuan memecahkan masalah. 

Dalam pembelajaran sekolah dasar, keterampilan 



 

PPG Unikama | 75 

 

tersebut penting dikembangkan sejak dini agar siswa 

mampu menghadapi tantangan perkembangan zaman. 

Melalui pembelajaran yang dirancang secara empatik 

dan inovatif, siswa dapat lebih aktif terlibat dalam proses 

belajar dan memiliki pengalaman belajar yang lebih 

bermakna. 

Dengan demikian, Design thinking memiliki peran 

penting dalam membangun pembelajaran inovatif dan 

berpusat pada murid di sekolah dasar. Pendekatan ini 

membantu guru menciptakan solusi pembelajaran yang 

relevan dengan kebutuhan murid sekaligus mendukung 

terciptanya suasana belajar yang aktif, kreatif, dan 

menyenangkan. 

 

C. Peran Design Thinking dalam Praktik Pembelajaran di SD 

1. Design Thinking sebagai Pendekatan Pemecahan 

Masalah Pembelajaran 

Design thinking sebagai pendekatan yang 

membantu guru menyelesaikan berbagai permasalahan 

pembelajaran di sekolah dasar dengan memahami 

kebutuhan belajar murid secara lebih mendalam 

(Kurniawati et al., 2025). Guru dapat mengidentifikasi 

masalah melalui observasi kelas, interaksi langsung, 

maupun refleksi terhadap perilaku dan respons murid 

selama proses pembelajaran. Melalui proses tersebut, 

guru dapat mengetahui kesulitan belajar murid, aktivitas 

yang membuat murid kurang aktif, serta metode atau 

media pembelajaran yang belum sesuai dengan 

karakteristik murid.  
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Setelah memahami masalah yang muncul, guru 

berperan sebagai problem solver dengan merancang solusi 

pembelajaran yang lebih kreatif, interaktif, dan sesuai 

dengan kebutuhan murid, seperti penggunaan media 

konkret maupun digital, aktivitas diskusi, dan 

permainan edukatif. Menurut Herianingtyas et al., 

(2025), penerapan design thinking dalam pembelajaran 

mampu membantu siswa mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, dan reflektif melalui proses 

pemecahan masalah. Pendekatan ini juga mendukung 

pembelajaran yang berpusat pada murid (student centered 

learning) karena siswa dilibatkan secara aktif dalam 

proses belajar.  

2. Peran Tahapan Design Thinking dalam Pembelajaran 

a. Tahap Empathize  

Tahap empathize dilakukan untuk memahami 

kebutuhan, kesulitan, dan pengalaman belajar murid 

melalui observasi, wawancara, serta interaksi selama 

pembelajaran berlangsung (Kesumawati et al., 2025). 

Tahap emphatize penting karena setiap murid 

memiliki karakteristik dan gaya belajar yang 

berbeda. Guru perlu memahami kebutuhan murid 

sebelum menentukan strategi pembelajaran yang 

akan digunakan. Dengan adanya proses empati, 

guru dapat merancang pembelajaran dengan lebih 

menarik, interaktif, dan berpusat pada murid.  

b. Tahap Define  

Tahap define dilakukan dengan merumuskan 

masalah utama yang ditemukan setelah guru 

memahami kebutuhan murid. Pada tahap ini, guru 
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menganalisis hasil observasi dan menentukan 

faktor-faktor yang menyebabkan munculnya 

permasalahan pembelajaran. Melalui tahap define, 

guru dapat menentukan fokus masalah yang perlu 

segera diselesaikan agar pembelajaran menjadi lebih 

efektif (Luthfi & Septiyanti, 2023).  

Permasalahan yang ditemukan dalam 

pembelajaran di sekolah dasar umumnya berkaitan 

dengan rendahnya motivasi belajar, kurangnya 

penggunaan media pembelajaran, serta metode 

pembelajaran yang masih berpusat pada guru. 

Ramadhani et al., (2021) menjelaskan bahwa analisis 

kebutuhan pembelajaran penting dilakukan untuk 

menciptakan pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar. Pada tahap ini, 

guru mulai menentukan permasalahan yang 

menjadi prioritas untuk diselesaikan sehingga solusi 

pembelajaran yang dirancang dapat lebih tepat 

sasaran dan sesuai dengan kebutuhan murid. 

c. Tahap Ideate  

Tahap ideate merupakan proses 

pengembangan ide atau solusi pembelajaran 

berdasarkan masalah yang telah dirumuskan 

sebelumnya. Pada tahap ini, guru mulai menyusun 

berbagai alternatif pembelajaran yang kreatif, 

inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan murid. Guru 

dapat mengembangkan ide pembelajaran berupa 

penggunaan media visual, permainan edukatif, 

media digital interaktif, maupun aktivitas 
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kolaboratif yang mampu meningkatkan keterlibatan 

murid dalam pembelajaran (Shatila et al., 2025).  

Menurut Satria & Muntaha (2022), penerapan 

design thinking dalam pendidikan membantu guru 

menciptakan pembelajaran yang inovatif dan 

berorientasi pada pemecahan masalah. Sejalan 

dengan pendapat tersebut, Sari et al., (2021) 

menjelaskan bahwa penggunaan media dan metode 

pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa sekolah dasar. Oleh karena 

itu, pada tahap ideate, guru mengembangkan 

berbagai gagasan pembelajaran yang dapat 

membantu mengatasi kesulitan belajar murid 

sekaligus meningkatkan keterlibatan mereka dalam 

proses pembelajaran.  

Berbagai gagasan yang dihasilkan pada tahap 

ini menjadi dasar dalam pengembangan solusi 

pembelajaran yang akan diwujudkan pada tahap 

berikutnya, yaitu prototype. Dengan demikian, tahap 

ideate berperan penting dalam mendorong lahirnya 

inovasi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

dan karakteristik murid sekolah dasar. 

d. Tahap Prototype 

Tahap prototype dilakukan dengan membuat 

bentuk nyata dari solusi pembelajaran yang telah 

dirancang sebelumnya. Pada tahap ini, guru dapat 

mengembangkan berbagai solusi seperti media 

pembelajaran, lembar kerja murid, permainan 

edukatif, atau aktivitas belajar yang sesuai dengan 

kebutuhan murid. Prototype membantu mengubah 
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gagasan menjadi solusi yang dapat dicoba dan 

dievaluasi sebelum diterapkan secara lebih luas. 

Salah satu contoh penerapan tahap prototype 

ditunjukkan oleh penelitian Janah et al., (2025) yang 

mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Quizizz untuk membantu siswa memahami operasi 

bilangan bulat. Media tersebut dirancang 

berdasarkan kebutuhan belajar siswa dan digunakan 

sebagai alternatif pembelajaran yang lebih interaktif. 

Hal ini menunjukkan bahwa tahap prototype 

membantu guru mengubah ide pembelajaran 

menjadi solusi nyata yang dapat mendukung proses 

belajar murid. 

Melalui tahap prototype, guru dapat 

mengembangkan inovasi pembelajaran yang lebih 

kreatif dan sesuai dengan kebutuhan murid. Tahap 

ini juga menjadi langkah awal untuk melihat 

efektivitas solusi yang telah dirancang sebelum 

dilakukan pengujian pada tahap berikutnya. Guru 

dapat menguji rancangan pembelajaran yang telah 

dibuat sebelum diterapkan secara lebih luas dalam 

proses pembelajaran. 

e. Tahap Test 

Tahap test dilakukan melalui proses evaluasi 

dan refleksi terhadap media maupun metode 

pembelajaran yang telah diterapkan. Pada tahap ini, 

guru mengamati efektivitas pembelajaran 

berdasarkan keterlibatan murid, tingkat 

pemahaman, serta hasil belajar yang diperoleh.  
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Salah satu contoh penerapan tahap test 

ditunjukkan dalam penelitian Pattiasina et al., (2025) 

mengenai penerapan design thinking pada 

pembelajaran IPS di sekolah dasar. Setelah solusi 

pembelajaran diterapkan, peneliti melakukan 

pengamatan terhadap aktivitas dan hasil belajar 

siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa 

menjadi lebih aktif dalam pembelajaran serta 

mengalami peningkatan pemahaman terhadap 

materi yang dipelajari. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa proses pengujian membantu 

guru mengetahui efektivitas solusi yang digunakan 

sekaligus menjadi dasar untuk melakukan perbaikan 

pada pembelajaran berikutnya. 

Tahap test berperan penting dalam 

memastikan bahwa solusi pembelajaran yang 

dikembangkan benar-benar sesuai dengan 

kebutuhan murid. Melalui evaluasi dan umpan balik 

yang diperoleh, guru dapat mengetahui kelebihan 

dan kekurangan dari solusi pembelajaran yang telah 

diterapkan. Hasil evaluasi tersebut kemudian 

digunakan sebagai dasar untuk melakukan 

perbaikan dan pengembangan pembelajaran agar 

lebih sesuai dengan kebutuhan murid. 

3. Dampak Design Thinking terhadap Pembelajaran 

Penerapan design thinking dalam pembelajaran di 

sekolah dasar memberikan berbagai dampak positif 

terhadap proses maupun hasil belajar siswa (Dinata et al., 

2025). Penerapan design thinking dalam pembelajaran 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan 
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kualitas proses belajar mengajar di sekolah dasar. 

Pendekatan ini membantu guru merancang 

pembelajaran yang lebih berpusat pada murid melalui 

proses memahami kebutuhan murid, merancang solusi 

kreatif, hingga menguji efektivitas pembelajaran.  

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan design thinking dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis, kreativitas, serta keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran. Penelitian oleh Wulandari et 

al., (2023) menunjukkan bahwa model pembelajaran 

berbasis design thinking yang diintegrasikan dengan 

STEM mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

siswa sekolah dasar melalui proses pemecahan masalah 

yang terstruktur dan kolaboratif. Selain itu, 

Herianingtyas et al., (2025) menemukan bahwa integrasi 

design thinking dalam pembelajaran berbasis STEAM 

dapat membantu siswa memahami konsep secara lebih 

mendalam karena mereka terlibat langsung dalam proses 

eksplorasi, perancangan, dan evaluasi solusi. 

Design thinking juga berdampak pada peningkatan 

motivasi dan keaktifan belajar siswa. Hal ini terlihat pada 

penelitian Kusumaningtyas et al., (2025) yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis design thinking membuat siswa lebih antusias 

dan aktif dalam proses pembelajaran karena mereka 

dilibatkan dalam kegiatan yang bersifat eksploratif dan 

problem solving. Dengan demikian, design thinking tidak 

hanya berdampak pada hasil belajar, tetapi juga 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, 

kreatif, dan menyenangkan bagi murid.  
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4. Tantangan Penerapan Design Thinking 

Pada praktiknya penerapan design thinking masih 

menghadapi sejumlah tantangan yang perlu diatasi agar 

pelaksanaannya dapat berjalan secara optimal. Salah satu 

tantangan utama adalah keterbatasan pemahaman guru 

terhadap konsep dan tahapan design thinking. Banyak 

guru masih terbiasa dengan pembelajaran konvensional 

sehingga membutuhkan waktu untuk beradaptasi 

dengan pendekatan yang lebih berpusat pada murid dan 

berbasis pemecahan masalah. Selain itu, tantangan juga 

muncul dari keterbatasan waktu pembelajaran dan 

beban kurikulum yang cukup padat. Hal ini membuat 

guru sulit untuk menerapkan seluruh tahapan design 

thinking secara optimal, mulai dari empathize hingga test.  

Penelitian Setiani et al., (2023) menunjukkan bahwa 

guru sekolah dasar masih mengalami kesulitan dalam 

merancang pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

murid, terutama dalam pembelajaran berbasis inovasi 

dan teknologi. Kondisi ini berdampak pada belum 

maksimalnya penerapan pendekatan pembelajaran yang 

bersifat kreatif dan eksploratif di kelas. Tantangan 

lainnya adalah keterbatasan fasilitas dan media 

pembelajaran yang mendukung. Penerapan design 

thinking sering membutuhkan media interaktif, teknologi 

digital, atau sumber belajar yang bervariasi untuk 

mendukung proses eksplorasi ide dan pengujian solusi 

(Lantana & Fauziah, 2025). Namun, tidak semua sekolah 

memiliki sarana yang memadai untuk mendukung hal 

tersebut. Oleh karena itu, diperlukan dukungan dari 

sekolah dan pelatihan berkelanjutan bagi guru agar 
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penerapan design thinking dapat berjalan lebih efektif dan 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. 

 

D. Implikasi Penerapan Design Thinking dalam Pembelajaran 

Sekolah Dasar 

Penerapan Design thinking dalam pendidikan sekolah 

dasar memiliki peluang yang besar untuk mendukung 

terciptanya pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan berpusat 

pada murid (Kesumawati et al., 2025). Karakteristik murid 

sekolah dasar yang aktif, memiliki rasa ingin tahu tinggi, dan 

senang bereksplorasi sangat sesuai dengan pendekatan 

Design thinking yang menekankan proses empati, eksplorasi 

ide, kolaborasi, dan pemecahan masalah secara kreatif. 

Menurut Sobirin et al., (2025), Design thinking membantu 

guru mengembangkan pembelajaran yang lebih kontekstual 

melalui proses memahami kebutuhan murid sebelum 

menentukan solusi pembelajaran. Pendekatan ini 

memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam proses 

belajar sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan 

sesuai dengan pengalaman nyata murid.  

Penerapan Design thinking juga membuka peluang 

bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran 

inovatif yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Melalui 

tahapan empathize dan define, guru dapat mengidentifikasi 

kesulitan belajar siswa secara lebih mendalam, kemudian 

merancang media pembelajaran yang menarik, sederhana, 

dan mudah dipahami. Menurut Magdalena et al., (2021), 

penggunaan media pembelajaran yang inovatif dapat 

meningkatkan motivasi belajar, perhatian siswa, serta 

membantu murid memahami materi secara lebih konkret. 
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Oleh karena itu, pendekatan Design thinking dapat menjadi 

dasar bagi guru dalam mengembangkan berbagai media 

pembelajaran kreatif seperti permainan edukatif, alat peraga 

interaktif, media berbasis proyek, maupun prototipe 

pembelajaran sederhana yang relevan dengan kebutuhan 

siswa. 

Selain itu, penerapan Design thinking memiliki 

keterkaitan yang kuat dengan implementasi Kurikulum 

Merdeka. Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran 

yang fleksibel, berpusat pada murid, dan memberikan ruang 

bagi guru untuk mengembangkan pembelajaran yang 

kontekstual sesuai kebutuhan murid. Kurikulum Merdeka 

mendorong guru untuk menciptakan pembelajaran yang 

mendukung pengembangan kompetensi dan karakter murid 

secara holistik (Kemendikbudristek, 2024). Dalam hal ini, 

Design thinking dapat menjadi pendekatan yang membantu 

guru merancang pembelajaran berbasis eksplorasi, 

pemecahan masalah, dan kreativitas sehingga sejalan 

dengan prinsip pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka. 

Meskipun memiliki banyak peluang dan manfaat, 

penerapan Design thinking di sekolah dasar juga memerlukan 

kesiapan guru dalam mengembangkan pembelajaran yang 

inovatif dan reflektif. Menurut Lantana & Fauziah (2025), 

keberhasilan penerapan Design thinking dipengaruhi oleh 

kemampuan pendidik dalam membangun empati, 

menciptakan budaya kolaboratif, serta keberanian 

melakukan eksperimen dalam pembelajaran. Oleh karena 

itu, guru perlu memiliki keterampilan dalam melakukan 

observasi kebutuhan siswa, merancang solusi pembelajaran, 

dan mengevaluasi pembelajaran secara berkelanjutan. 
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Berdasarkan hal tersebut, terdapat beberapa 

rekomendasi yang dapat dilakukan guru dalam menerapkan 

Design thinking di sekolah dasar. Pertama, guru perlu 

membiasakan pembelajaran yang berpusat pada kebutuhan 

dan pengalaman murid melalui kegiatan observasi, refleksi, 

dan komunikasi aktif dengan siswa. Kedua, guru perlu 

mengembangkan kreativitas dalam menciptakan media dan 

aktivitas pembelajaran yang inovatif sesuai karakteristik 

siswa sekolah dasar. Ketiga, sekolah perlu memberikan 

dukungan melalui pelatihan, kolaborasi antar guru, dan 

penyediaan lingkungan belajar yang mendukung budaya 

inovasi. Keempat, penerapan Design thinking sebaiknya 

dilakukan secara bertahap dan berkelanjutan agar guru 

maupun siswa dapat beradaptasi dengan proses 

pembelajaran yang lebih kreatif dan reflektif. Dengan 

demikian, Design thinking dapat menjadi pendekatan yang 

efektif dalam mendukung pembelajaran inovatif dan 

berpusat pada murid di sekolah dasar. 

 

E. Mewujudkan Masa Depan Pembelajaran Sekolah Dasar 

Melalui Design Thinking 

Design thinking membantu menciptakan pembelajaran 

yang lebih inovatif dan berpihak pada murid dengan 

menempatkan kebutuhan serta pengalaman belajar mereka 

sebagai dasar utama dalam merancang proses pembelajaran. 

Pembelajaran tidak lagi sekadar berfokus pada penyampaian 

materi, tetapi pada bagaimana murid dapat terlibat secara 

aktif, bermakna, dan sesuai dengan konteks kehidupannya. 

Selain itu, penerapan pendekatan ini membawa transformasi 

pada peran guru dan murid di kelas. Guru berkembang 
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menjadi sosok yang lebih reflektif, kreatif, dan peka, 

sementara murid mendapatkan ruang yang lebih luas untuk 

mengeksplorasi ide, bekerja sama, dan menyelesaikan 

masalah. Pada akhirnya, kelas menjadi lebih hidup dan 

partisipatif ketika dirancang dengan empati yang berpusat 

pada murid.  

Kualitas pembelajaran di masa depan akan sangat 

ditentukan oleh seberapa dalam guru mampu memahami 

muridnya sebelum merancang kelas. Guru perlu konsisten 

menerapkan pendekatan empatik, sekolah harus berani 

membangun budaya inovasi yang mendukung kreativitas, 

dan lembaga pendidikan wajib menyediakan wadah 

pelatihan design thinking secara berkelanjutan. Melalui 

langkah kolaboratif ini, pembelajaran di sekolah dasar tidak 

hanya akan tampil lebih adaptif dan humanis, tetapi juga 

tumbuh relevan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21. 
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