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Abstrak

Pembelajaran matematika yang bermakna dan berpusat pada siswa menuntut pendekatan
inovatif yang dapat meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa. Salah satu
pendekatan yang dapat digunakan adalah Design Thinking, yang berfokus pada empati,
pemecahan masalah kreatif, dan iterasi solusi. Artikel ini bertujuan untuk mengeksplorasi
bagaimana Design Thinking dapat diterapkan dalam pembelajaran matematika untuk
meningkatkan pemahaman siswa serta mendorong pembelajaran yang lebih aktif dan reflektif.
Metode penelitian yang digunakan adalah studi literatur dan analisis implementasi Design
Thinking dalam kelas matematika. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Design
Thinking dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan keterlibatan siswa, kreativitas
dalam pemecahan masalah, dan pemahaman konsep secara lebih mendalam.

Kata Kunci: Design Thinking, Pembelajaran Matematika, Berpusat pada Siswa,
Pembelajaran Bermakna

Abstract

Meaningful and student-centered mathematics learning required innovative approaches to
enhance students' conceptual understanding and engagement. One approach that was
explored in this study was Design Thinking, which emphasized empathy, creative problem-
solving, and iterative solutions. This study aimed to investigate how Design Thinking could be
applied in mathematics learning to improve students' understanding while promoting more
active and reflective learning experiences. A literature review and an analysis of Design
Thinking implementation in mathematics classrooms were conducted. The findings reveal that
incorporating Design Thinking in mathematics learning increases student engagement, fosters
creativity in problem-solving, and enhances conceptual understanding.

Keywords: Design Thinking, Mathematics Learning, Student-Centered, Meaningful Learning

Pendahuluan

Pembelajaran yang bermakna dan berpusat pada siswa menjadi salah satu tujuan
utama dalam pendidikan modern. Konsep design thinking (DT) menawarkan
pendekatan yang dapat membantu pendidik dalam merancang pengalaman belajar
yang lebih efektif dan relevan dengan kebutuhan peserta didik. Pendekatan ini tidak
hanya menekankan pemecahan masalah secara kreatif, tetapi juga memperhatikan
karakteristik serta pengalaman belajar siswa dalam proses pembelajaran.

Design thinking merupakan pendekatan berbasis solusi yang berorientasi pada
inovasi melalui pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna, dalam hal ini
peserta didik (Brown, 2009). Pendekatan ini terdiri dari lima tahapan utama:
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empathize, define, ideate, prototype, dan test (Brown, 2009; Liedtka, 2015). Dalam
konteks pendidikan, DT dapat digunakan untuk merancang pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan kontekstual, sehingga siswa lebih terlibat dalam pembelajaran dan
memiliki rasa kepemilikan terhadap proses belajar mereka (Henriksen et al., 2017).

Pembelajaran bermakna terjadi ketika peserta didik dapat menghubungkan informasi
baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki, sehingga tercipta pemahaman yang
lebih mendalam (Ausubel, 1968). Pembelajaran ini menekankan relevansi materi
dengan kehidupan nyata siswa, meningkatkan keterlibatan kognitif dan motivasi
mereka dalam belajar (Novak, 2010). Dengan menerapkan design thinking, guru
dapat menciptakan aktivitas yang lebih relevan dengan pengalaman siswa,
menjadikan pembelajaran lebih menarik dan efektif (Razzouk & Shute, 2012).

Pembelajaran yang berpusat pada siswa menekankan keterlibatan aktif peserta didik
dalam proses belajar, memberikan mereka kesempatan untuk mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kolaborasi (Weimer, 2013).
Dengan menggunakan DT, guru dapat mendesain aktivitas yang menyesuaikan
dengan kebutuhan dan gaya belajar siswa, memungkinkan eksplorasi ide, dan
membangun pemahaman yang lebih mendalam melalui interaksi serta refleksi
(Schon, 1983).

Karakteristik peserta didik, termasuk latar belakang sosial, budaya, dan gaya belajar,
memainkan peran penting dalam efektivitas pembelajaran (Tomlinson, 2001). Dengan
mengintegrasikan design thinking, guru dapat mengembangkan strategi pembelajaran
yang lebih fleksibel dan adaptif terhadap kebutuhan individu siswa. Proses empati
dalam DT memungkinkan guru untuk memahami tantangan yang dihadapi siswa,
sehingga pembelajaran dapat dirancang agar lebih inklusif dan mendukung
keberagaman dalam kelas (Kolko, 2015).

Dalam penyusunan rancangan kegiatan belajar, design thinking dapat membantu guru
dalam beberapa aspek:

1. Empathize — Mengidentifikasi kebutuhan dan tantangan siswa dalam
pembelajaran.

2. Define — Merumuskan permasalahan yang relevan dengan proses belajar
mereka.

3. Ideate — Mengembangkan berbagai solusi kreatif untuk meningkatkan

pengalaman belajar.

Prototype — Mendesain aktivitas atau metode pembelajaran yang dapat diuji.

Test — Menerapkan dan mengevaluasi efektivitas rancangan pembelajaran

yang telah dibuat (Brown, 2009; Razzouk & Shute, 2012).

oA

Dengan menerapkan tahapan ini, pendidik dapat merancang pembelajaran
matematika yang lebih menarik dan mendalam, yang tidak hanya meningkatkan hasil
belajar siswa tetapi juga membangun keterampilan berpikir kreatif dan kritis mereka.
Oleh karena itu, design thinking menjadi pendekatan yang sangat relevan dalam
mendukung pembelajaran bermakna dan berpusat pada siswa dalam pendidikan
matematika.
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Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur (literature review), yang bertujuan
untuk menganalisis dan mensintesis berbagai penelitian sebelumnya yang relevan
dengan penggunaan design thinking dalam pembelajaran bermakna dan berpusat
pada siswa, khususnya dalam pendidikan matematika. Studi literatur merupakan
pendekatan penelitian yang sistematis dalam mengidentifikasi, mengevaluasi, dan
menginterpretasikan karya ilmiah yang telah diterbitkan terkait dengan topik tertentu
(Boote & Beile, 2005).

Menurut Kitchenham (2004), metode studi literatur terdiri dari tiga tahap utama: (1)
perumusan pertanyaan penelitian, (2) pencarian dan seleksi literatur yang relevan,
serta (3) analisis dan sintesis temuan dari berbagai studi sebelumnya. Studi ini
mengacu pada sumber-sumber dari jurnal akademik, buku referensi, dan artikel
konferensi untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam mengenai
implementasi design thinking dalam pendidikan matematika.

Melalui pendekatan ini, penelitian dapat mengidentifikasi tren utama, kesenjangan
penelitian, serta implikasi praktis dari design thinking dalam pembelajaran yang lebih
bermakna dan berpusat pada siswa. Hasil sintesis literatur ini diharapkan dapat
memberikan wawasan bagi pendidik dan peneliti untuk mengembangkan strategi
pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif di kelas matematika.

Hasil dan Pembahasan

1) Analisis Literatur tentang Design Thinking dalam Pembelajaran
Matematika
Berdasarkan analisis literatur yang telah dilakukan, ditemukan bahwa
penggunaan design thinking dalam pembelajaran matematika berkontribusi
terhadap peningkatan pemahaman konsep, keterampilan pemecahan
masalah, serta keterlibatan siswa dalam proses belajar (Henriksen et al., 2017;
Razzouk & Shute, 2012). Tahapan empathize dalam DT memungkinkan guru
untuk mengidentifikasi tantangan yang dihadapi siswa, yang pada gilirannya
membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih relevan dan
kontekstual.
Selain itu, pembelajaran berbasis DT meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif dan kolaboratif siswa, karena mereka diberikan kebebasan untuk
mengeksplorasi solusi yang beragam dalam menyelesaikan masalah
matematika (Kolko, 2015). Studi yang dilakukan oleh Liedtka (2015)
menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dalam proses DT cenderung lebih
percaya diri dalam menghadapi masalah kompleks dan memiliki tingkat
ketekunan yang lebih tinggi dalam menyelesaikan tugas-tugas akademik.
Dalam konteks pembelajaran bermakna, DT memungkinkan siswa untuk
menghubungkan konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari, sehingga
mereka dapat melihat relevansi dari materi yang dipelajari (Novak, 2010).
Dengan demikian, DT tidak hanya meningkatkan pemahaman kognitif siswa
tetapi juga membangun motivasi intrinsik mereka dalam belajar.
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Penggunaan design thinking dalam pembelajaran matematika terbukti efektif
dalam meningkatkan pemahaman konsep, keterampilan pemecahan masalah,
serta keterlibatan siswa. Tahapan empathize membantu guru merancang
pembelajaran yang lebih relevan, sementara eksplorasi solusi yang beragam
mendorong kreativitas dan kolaborasi. Selain itu, pendekatan ini membangun
kepercayaan diri, ketekunan, serta motivasi intrinsik siswa dengan mengaitkan
konsep matematika ke dalam konteks kehidupan nyata.

Design thingking dalam menyusun pembelajaran yang lebih bermakna
Pendekatan Design Thinking (DT) dalam pembelajaran semakin mendapat
perhatian karena kemampuannya dalam menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna. DT menekankan pada pemecahan masalah secara
kreatif dengan tahapan utama: empathize, define, ideate, prototype, dan test
(Brown, 2009). Dalam konteks pendidikan, pendekatan ini memungkinkan
siswa untuk lebih aktif dan reflektif dalam memahami konsep yang dipelajari
(Henriksen, Mishra, & Fisser, 2017).

Empathize: Memahami Tantangan SiswaTahap pertama dalam DT, vyaitu
empathize, bertujuan untuk memahami tantangan yang dihadapi siswa dalam
pembelajaran. Guru mengidentifikasi kesulitan siswa melalui observasi,
wawancara, atau analisis data diagnostik (Razzouk & Shute, 2012). Dengan
memahami perspektif siswa, guru dapat merancang strategi pembelajaran
yang lebih kontekstual dan sesuai dengan kebutuhan mereka. Penelitian
Liedtka (2015) menunjukkan bahwa penerapan empathize dalam pendidikan
membantu siswa merasa lebih didengar dan dihargai, yang berdampak pada
peningkatan keterlibatan dan motivasi belajar mereka.

Define: Menentukan Permasalahan PembelajaranPada tahap ini, informasi
yang diperoleh dari tahap empathize dianalisis untuk merumuskan
permasalahan pembelajaran secara spesifik. Misalnya, jika siswa mengalami
kesulitan dalam memahami konsep abstrak dalam matematika, guru dapat
menentukan fokus pembelajaran yang lebih konkret dan berbasis masalah
(Kolko, 2015). Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih relevan dan
mudah dipahami oleh siswa.

Ideate: Merancang Solusi KreatifTahapan ini melibatkan eksplorasi berbagai
strategi pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan untuk meningkatkan
pemahaman siswa. Pendekatan berbasis proyek, simulasi, dan diskusi
kelompok adalah beberapa metode yang sering digunakan dalam tahap ini
(Novak, 2010). Studi Henriksen et al. (2017) menunjukkan bahwa siswa yang
terlibat dalam proses eksplorasi ide cenderung memiliki keterampilan berpikir
kritis dan kreatif yang lebih baik.

Prototype dan Test: Implementasi dan EvaluasiTahap prototype melibatkan
penerapan solusi yang telah dirancang dalam skala kecil sebelum diterapkan
secara luas. Guru dapat menguji strategi pembelajaran tertentu pada kelompok
kecil siswa dan mengamati efektivitasnya (Liedtka, 2015). Setelah itu, tahap
test dilakukan untuk mengevaluasi dampak dari metode yang telah diterapkan.
Proses iteratif ini memungkinkan guru untuk terus meningkatkan kualitas
pembelajaran berdasarkan umpan balik yang diperoleh.
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Pembelajaran yang Bermakna Melalui Design ThinkingDT memungkinkan
siswa untuk menghubungkan konsep akademik dengan pengalaman nyata
mereka, sehingga meningkatkan pemahaman dan relevansi pembelajaran
(Novak, 2010). Selain itu, DT juga membantu membangun keterampilan
berpikir kritis, kolaboratif, dan inovatif dalam menyelesaikan masalah (Razzouk
& Shute, 2012). Dengan demikian, penerapan DT dalam penyusunan
pembelajaran tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa tetapi juga
memperkuat motivasi intrinsik mereka untuk belajar.

Design thingking untuk pembelajaran yang berpusat kepada siswa
Pendekatan Design Thinking dalam pembelajaran menempatkan siswa
sebagai pusat dari proses belajar. Pendekatan ini memungkinkan guru untuk
memahami kebutuhan siswa secara mendalam, merancang solusi inovatif,
serta menguji dan merevisi strategi pembelajaran yang lebih efektif (Brown,
2009). Design Thinking adalah metode pemecahan masalah yang berorientasi
pada pengguna, yang dalam konteks pendidikan mengacu pada peserta didik
sebagai fokus utama (Razzouk & Shute, 2012).

Pendekatan Design Thinking terdiri dari lima tahapan utama, yaitu berempati
dengan kebutuhan siswa, merumuskan masalah yang dihadapi, menghasilkan
ide untuk solusi pembelajaran, membuat prototipe metode pembelajaran, serta
menguji dan mengevaluasi efektivitas metode tersebut (Carroll et al., 2010).
Proses ini mendorong guru untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih
inovatif dan responsif terhadap kebutuhan peserta didik.

Pendekatan ini memberikan beberapa manfaat utama dalam pembelajaran.
Siswa menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran karena mereka terlibat
dalam merancang solusi bagi pembelajaran mereka sendiri (Koh et al., 2015).
Selain itu, metode ini meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif
siswa, membantu diferensiasi pembelajaran, serta meningkatkan kolaborasi
antara siswa dan guru dalam proses pembelajaran (Henriksen, Richardson, &
Mehta, 2017).

Namun, penerapan Design Thinking dalam pendidikan juga memiliki
tantangan. Tidak semua guru memahami konsep dan cara menerapkannya di
kelas (Scheer, Noweski, & Meinel, 2012). Proses ini juga membutuhkan waktu
yang lebih lama dibandingkan metode konvensional, terutama dalam tahap
empati dan pengembangan solusi. Selain itu, implementasi yang efektif
memerlukan dukungan dari sekolah, pelatihan bagi guru, serta akses terhadap
sumber daya yang memadai (Liedtka, 2014).

Secara keseluruhan, Design Thinking adalah pendekatan yang dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan menempatkan siswa sebagai
pusat dalam proses belajar. Dengan menerapkan langkah-langkah Design
Thinking, guru dapat memahami kebutuhan siswa lebih dalam, menciptakan
lingkungan belajar yang lebih inklusif, serta mendorong inovasi dalam
pendidikan. Namun, untuk mengoptimalkan penerapannya, diperlukan
dukungan dalam hal pelatihan guru, waktu yang memadai, serta kolaborasi
antara berbagai pihak dalam dunia pendidikan.
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Minimnya penggunaan design thingking dalam menyusun rencana
pembelajaran di dalam kelas.

Pendekatan Design Thinking dalam dunia pendidikan menawarkan cara
inovatif untuk merancang pembelajaran yang lebih efektif, berpusat pada
siswa, dan berbasis pemecahan masalah. Namun, penerapannya dalam
penyusunan rencana pembelajaran masih minim. Hal ini disebabkan oleh
beberapa faktor utama, seperti kurangnya pemahaman guru terhadap konsep
Design Thinking, keterbatasan waktu dalam perencanaan, serta dominasi
metode pembelajaran konvensional yang lebih struktural dan berbasis
kurikulum kaku.

Design Thinking menekankan lima tahap utama—empathize, define, ideate,
prototype, dan test (Brown, 2009)—yang memungkinkan guru memahami
kebutuhan siswa lebih dalam, mengembangkan ide kreatif, serta menguji dan
menyesuaikan strategi pembelajaran secara fleksibel. Sayangnya, sebagian
besar guru masih berorientasi pada perencanaan yang lebih prosedural
daripada eksploratif. Sebuah studi oleh Razzouk & Shute (2012) menunjukkan
bahwa guru yang menerapkan Design Thinking mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih relevan.
Minimnya penerapan Design Thinking juga berkaitan dengan kurangnya
pelatihan bagi guru dalam metode ini. Menurut penelitian Lakhani et al. (2020),
pelatihan intensif dalam Design Thinking berkontribusi terhadap peningkatan
kualitas rencana pembelajaran yang lebih adaptif dan inovatif. Oleh karena itu,
perlu adanya integrasi pendekatan ini dalam program pengembangan
profesional guru agar pendidikan lebih responsif terhadap kebutuhan peserta
didik di era yang terus berkembang.

Strategi menyusun rencana pembelajaran di dalam kelas berdasarkan
tahapan design thingking

Design Thinking (DT) adalah pendekatan inovatif berbasis pemecahan
masalah secara kreatif. Dalam pendidikan, DT membantu guru menyusun
rencana pembelajaran yang lebih responsif terhadap kebutuhan siswa. Lima
tahap utama DT meliputi: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test
(Brown, 2009).

a. Empathize & Define

Guru memahami kebutuhan siswa melalui observasi dan asesmen awal, lalu
merumuskan tantangan pembelajaran yang spesifik, seperti metode mengajar
yang sesuai dengan gaya belajar siswa (Stanford d.school, 2021).

b. Ideate & Prototype

Guru mengembangkan solusi inovatif, seperti pembelajaran berbasis proyek
atau gamifikasi, dan merancang rencana pembelajaran yang fleksibel serta
berbasis teknologi (Kwek, 2011).

c. Test & Evaluasi

Rencana diterapkan dalam kelas dengan pengumpulan umpan balik dari siswa
untuk perbaikan lebih lanjut agar pembelajaran semakin efektif (IDEO, 2015).
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Kesimpulan dan Implikasi

Berdasarkan pembahasan dalam literature review ini, pendekatan Design Thinking
dalam pembelajaran matematika menunjukkan potensi besar dalam menciptakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna dan berpusat pada siswa. Melalui tahapan
empathize, define, ideate, prototype, dan test, strategi ini memungkinkan siswa untuk
lebih aktif dalam memahami konsep matematika, mengembangkan kreativitas, serta
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah.

Literatur yang dikaji menunjukkan bahwa Design Thinking dapat meningkatkan
motivasi belajar, keterlibatan siswa, serta kemampuan berpikir kritis dan reflektif.
Pendekatan ini juga mendorong guru untuk berperan sebagai fasilitator yang
memberikan ruang eksplorasi bagi siswa dalam menemukan solusi inovatif terhadap
permasalahan matematika. Selain itu, integrasi teknologi dan penggunaan metode
pembelajaran berbasis proyek semakin memperkuat efektivitas Design Thinking
dalam pendidikan matematika.

Meskipun demikian, beberapa tantangan seperti kesiapan guru, kurikulum yang kaku,
serta keterbatasan sumber daya masih menjadi hambatan dalam implementasi
secara luas. Oleh karena itu, diperlukan pelatihan yang lebih intensif bagi pendidik
serta dukungan kebijakan yang memungkinkan penerapan Design Thinking secara
lebih fleksibel dan berkelanjutan.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Design Thinking merupakan pendekatan
inovatif yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dengan
menempatkan siswa sebagai pusat dari proses belajar. Namun, keberhasilan
penerapannya membutuhkan dukungan dari berbagai pihak, termasuk guru, sekolah,
dan pembuat kebijakan pendidikan.
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