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Abstract 

Pancasila and Citizenship Education (PPKn) plays a strategic role in shaping the character of 

democratic and responsible citizens. This study aims to examine the application of 

educational philosophical values in the PPKn learning process at SMA Negeri 1 Rantau 

Selatan. The method used was descriptive qualitative research through participatory 

observation and in-depth interviews using a purposive sampling technique. Data analysis was 

conducted in stages, including data reduction, data presentation, and conclusion drawing. The 

results indicate that the implementation of philosophical values occurs eclectically, 

combining elements from essentialism, progressivism, perennialism, and reconstructionism. 

Teachers have a sufficient understanding of philosophy as a foundation for learning, but 

internalization of values in students has not been optimal. Students tend to understand these 

values cognitively but experience obstacles in applying them to real life. This study 

recommends the need for more contextual, reflective, and authentic experience-based 

learning strategies. 

Keywords: Philosophy of Education, PPKn, Value Implementation, Eclectic Learning, 

Value Internalization 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan nasional menjadi pilar terpenting dalam proses pembangunan peradaban 

suatu bangsa yang dilandasi oleh nilai nilai luhur Pancasila. Mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan atau yang lazim disingkat PPKn memiliki posisi yang sangat 

strategis dalam upaya menerjemahkan prinsip prinsip philosophy of education ke dalam 

perilaku konkret peserta didik di kehidupan sehari hari (Rosana and Handayaningrum 2024). 

Keterpaduan antara perspektif filsafat pendidikan dengan substansi civic education diarahkan 

untuk membentuk kepribadian individu yang tidak semata unggul secara kognitif, melainkan 

juga memiliki fondasi moral yang teguh dan berkelanjutan. Dalam konteks ini, guru selaku 

fasilitator utama proses pembelajaran dituntut untuk menguasai akar filosofis yang menopang 

setiap struktur kurikulum, sehingga proses penyampaian ilmu pengetahuan dapat berjalan 

selaras dengan cita cita pembangunan karakter bangsa yang menyeluruh (Basyori 2025). 

Dinamika pembelajaran yang terjadi di SMA Negeri 1 Rantau Selatan mencerminkan 

berbagai tantangan sekaligus peluang yang menarik berkenaan dengan penerapan teori 

pendidikan di lingkungan kelas yang nyata. Walaupun arus globalisasi terus membawa 

pengaruh nilai nilai eksternal yang semakin kuat, lembaga pendidikan ini tetap konsisten 
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dalam menjaga identitas budaya lokal melalui pendekatan pembelajaran yang 

mengedepankan nilai nilai kemanusiaan (Rahayu and Susanto 2021). Persoalan yang 

mengemuka ialah ketika pelaksanaan pembelajaran di lapangan seringkali hanya berorientasi 

pada penguasaan konten tekstual semata, tanpa menyentuh makna terdalam dari substansi 

filosofis yang sesungguhnya ingin disampaikan. Oleh sebab itu, dipandang perlu untuk 

melakukan suatu kajian yang mendalam dan sistematis mengenai cara para pendidik 

mengimplementasikan nilai nilai tersebut, demi menjamin bahwa civic education benar benar 

mampu melahirkan warga negara yang demokratis, kritis, dan bertanggung jawab terhadap 

lingkungan sosialnya (Rahayu and Susanto 2024). 

Penelitian ini dirancang untuk mengkaji secara menyeluruh dan mendalam mengenai 

penerapan berbagai aliran pemikiran filsafat dalam kegiatan pembelajaran PPKn di sekolah 

yang menjadi lokasi penelitian. Titik perhatian utama difokuskan pada identifikasi faktor 

faktor penghambat maupun pendukung yang berpengaruh terhadap efektivitas penanaman 

nilai filosofis pada peserta didik di jenjang menengah atas. Nilai akademis dari penelitian ini 

terletak pada sumbangannya bagi mahasiswa Program Pendidikan Profesi Guru atau PPG 

dalam memperluas wawasan metodologis seputar pembelajaran kewarganegaraan yang 

bermakna. Melalui pemahaman yang terstruktur dan sistematis, para calon pendidik 

diharapkan dapat merancang strategi pembelajaran yang lebih relevan, inovatif, serta 

responsif terhadap tuntutan dan kebutuhan zaman yang terus berkembangPembelajaran 

merupakan hal yang sangat penting untuk menghasilkan output dalam sebuah proses 

pendidikan. Pemahaman yang baik tentang konsep dasar pembelajaran sangat diperlukan oleh 

pelaku pendidikan seperti guru, dosen dan pemangku kepentingan dalam sebuah satuan 

pendidikan (Syukron Darsyah, 2023). 

Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi antara pendidik, peserta didik, dan 

sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. Menurut (PENDIDIKAN, 2003) Undang-

Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pembelajaran adalah 

proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan 

belajar. Pembelajaran tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga mencakup 

proses membangun pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Pembelajaran  merupakan  

aktivitas  utama  dalam  proses  pendidikan  pendidikan  secara rasional di Indonesia 

didefinisikan sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 

proses  pembelajaran  agar  peserta  didik  secara  aktif  mengembangkan  potensi  dirinya  

sehingga  memiliki kekuatan spiritual keagamaan pengendalian diri kepribadian kecerdasan 

akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan baik untuk diri peserta didik untuk itu 

sendiri maupun untuk masyarakat bangsa dan Negara.(Faizah & Kamal, 2024). Dalam 

praktiknya, pembelajaran dapat dilakukan melalui berbagai pendekatan, baik yang berpusat 

pada guru (teacher-centered learning) maupun yang berpusat pada siswa (student-centered 

learning). Perkembangan pendidikan modern menekankan pentingnya pembelajaran yang 

mampu mengaktifkan peran peserta didik secara optimal. 

Student-Centered Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang menempatkan 

peserta didik sebagai pusat dari proses belajar. Dalam pendekatan ini, siswa berperan aktif 

dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar, sementara guru berperan 

sebagai fasilitator. SCL adalah model pembelajaran yang memfasilitasi para peserta didik 

untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Dalam artian peserta didik aktif dalam 

melakukan pencarian bahan ajar seperti melalui buku-buku, komputer, e-book dan dari 

sumber-sumber digital lainnya. Dengan demikian, maka peserta didik diharapkan akan lebih  

mengerti dan paham akan materi pembelajaran, serta menikmati prosesnya.(Ashtiani 

Kholida, 2023). Menurut teori konstruktivisme, pengetahuan tidak dapat ditransfer secara 



Implementasi Nilai Nilai Filosofi Pendidikan dalam Pembelajaran PPKn di SMA Negeri 1 Rantau Selatan 

74 

 

langsung dari guru ke siswa, melainkan dibangun sendiri oleh siswa melalui interaksi dengan 

lingkungan. Oleh karena itu, student-centered learning mendorong keterlibatan aktif siswa 

dalam proses pembelajaran (Julia et al., 2024). 

Design Thinking merupakan pendekatan pemecahan masalah yang berorientasi pada 

manusia (human-centered approach). Pendekatan ini menekankan pada pemahaman 

mendalam terhadap kebutuhan pengguna, serta mendorong penciptaan solusi yang inovatif 

dan kreatif. Menurut (Fauzi & Sukoco, 2019), Design Thinking adalah pendekatan yang 

mengintegrasikan kebutuhan manusia, kemungkinan teknologi, dan persyaratan keberhasilan 

bisnis untuk menghasilkan solusi yang inovatif. Dalam konteks pendidikan, pengguna yang 

dimaksud adalah peserta didik. Design thinking adalah pola pemikiran dari kaca mata 

desainer yang dalam memecahkan masalahnya selalu dengan pendekatan human oriented. 

Dikemukakan bahwa design flunking digunakan untuk meningkatkan kejelasan parameter 

sutau masalah dan mekanisme desain dalam proses pembuatan kebijakan. Design thinking 

mengkolaborasi proses-proses sistematis yang berpusat pada manusia sebagai pengguna dan 

penerima manfaat melalui proses terencana sehingga menghasilkan perubahan perilaku dan 

kondisi sesuai dengan harapan.(Adi Satria & Muntaha, 2023) 

 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk 

mendeskripsikan implementasi pendekatan Design Thinking dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran berbasis student-centered learning di SMA Negeri 1 Rantau Selatan. 

Pendekatan kualitatif dipilih karena mampu memberikan pemahaman mendalam terhadap 

fenomena yang terjadi dalam proses pembelajaran (Sugiyono, 2020). Subjek penelitian terdiri 

dari guru dan siswa kelas X-3 SMA Negeri 1 Rantau Selatan yang dipilih menggunakan 

teknik purposive sampling, yaitu pemilihan subjek berdasarkan pertimbangan tertentu yang 

relevan dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 2020). Teknik pengumpulan data meliputi 

observasi, wawancara mendalam (in-depth interview), dan dokumentasi. Observasi dilakukan 

untuk mengamati secara langsung aktivitas pembelajaran, wawancara digunakan untuk 

menggali pengalaman dan persepsi subjek, sedangkan dokumentasi berfungsi sebagai data 

pendukung (Sugiyono, 2020). 

Analisis data dilakukan melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan sesuai dengan model analisis interaktif yang dikemukakan oleh Matthew B. 

Miles dan A. Michael Huberman (1994) dalam (siti Fadjarajani, 2020) . Untuk menjamin 

keabsahan data, digunakan teknik triangulasi sumber dan teknik, serta member check 

(Sugiyono, 2020). Selain itu, analisis juga dikaitkan dengan tahapan Design Thinking yang 

meliputi empathize, define, ideate, prototype, dan test, guna mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran serta merumuskan solusi yang inovatif dan berpusat pada siswa. 

No Indikator Pertanyaan Jawaban Siswa 

1. 
Empathize 

(Empati) 

a. Bagaimana perasaan 

Anda selama mengikuti 

proses pembelajaran di kelas 

selama ini? 

Saya merasa lebih semangat jika 

pembelajaran dilakukan dengan 

diskusi atau permainan edukatif. 

Kalau hanya ceramah terus-

menerus, saya cepat bosan dan sulit 

fokus, apalagi saat jam siang. 

b. Metode pembelajaran Saya lebih mudah memahami materi 
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seperti apa yang membuat 

Anda lebih mudah 

memahami materi? 

ketika guru memberikan 

kesempatan untuk berdiskusi 

kelompok, presentasi, atau 

menggunakan media pembelajaran 

yang menarik karena saya jadi ikut 

aktif belajar. 

2.  

Define 

(Perumusan 

Masalah) 

 

a. Menurut Anda, apa 

masalah utama yang 

menyebabkan siswa kurang 

aktif dalam pembelajaran? 

Menurut saya, metode pembelajaran 

yang terlalu banyak ceramah 

membuat siswa pasif dan kurang 

tertarik untuk ikut berpartisipasi. 

b. Apa kendala yang sering 

Anda alami saat proses 

pembelajaran berlangsung? 

Kendala yang sering saya alami 

adalah rasa mengantuk dan sulit 

konsentrasi saat pembelajaran siang 

hari, terutama jika pembelajaran 

kurang interaktif. 

3.  

Ideate 

(Pengembangan 

Ide) 

a. Menurut Anda, 

pembelajaran seperti apa 

yang dapat meningkatkan 

semangat belajar siswa? 

Pembelajaran yang melibatkan 

permainan edukatif, diskusi 

kelompok, kuis, dan penggunaan 

teknologi akan membuat siswa lebih 

semangat dan tidak mudah bosan. 

b. Ide atau solusi apa yang 

Anda usulkan agar siswa 

lebih aktif dalam 

pembelajaran? 

Saya mengusulkan agar guru lebih 

sering memberikan aktivitas 

kelompok dan kesempatan kepada 

siswa untuk menyampaikan 

pendapat atau presentasi di depan 

kelas. 

4.  

Prototype 

(Pembuatan 

Model) 

 

a. Bagaimana pendapat 

Anda tentang rancangan 

pembelajaran berbasis 

diskusi dan kerja kelompok 

yang diterapkan guru? 

Menurut saya pembelajaran seperti 

itu lebih menyenangkan karena 

siswa bisa saling bertukar pendapat 

dan belajar bersama teman. 

b. Apakah media atau 

aktivitas pembelajaran yang 

digunakan sudah membantu 

Anda memahami materi? 

ya, penggunaan video pembelajaran 

dan kuis interaktif membuat saya 

lebih mudah memahami materi 

dibandingkan hanya mendengarkan 

penjelasan guru. 

5.  Test (Pengujian) 

a. Setelah diterapkan 

pembelajaran berbasis 

Design Thinking, apakah 

Anda merasa lebih aktif 

dalam belajar? 

Iya, saya menjadi lebih aktif 

bertanya dan berdiskusi karena 

pembelajaran terasa lebih menarik 

dan tidak monoton. 

b. Menurut Anda, apakah 

pendekatan pembelajaran ini 

efektif meningkatkan 

kualitas pembelajaran di 

Menurut saya efektif karena siswa 

lebih terlibat dalam pembelajaran, 

suasana kelas menjadi lebih hidup, 

dan materi lebih mudah dipahami. 
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kelas? 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui implementasi pendekatan Design Thinking 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis student-centered learning di SMA 

Negeri 1 Rantau Selatan. Data penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara mendalam, 

dan dokumentasi terhadap siswa kelas X-3 SMA Negeri 1 Rantau Selatan. Wawancara 

dilakukan berdasarkan tahapan Design Thinking yaitu empathize, define, ideate, prototype, 

dan test. 

3.1 Tahap Empathize (Empati) 

Pada tahap ini, peneliti menggali pengalaman, perasaan, dan kebutuhan siswa selama 

mengikuti proses pembelajaran di kelas. 

Pertanyaan 1 

Bagaimana perasaan Anda selama mengikuti proses pembelajaran di kelas selama ini? 

Salah satu siswa menjawab: 

“Saya merasa lebih semangat jika pembelajaran dilakukan dengan diskusi atau 

permainan edukatif. Kalau hanya ceramah terus-menerus, saya cepat bosan dan sulit fokus, 

apalagi saat jam siang.” 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, diketahui bahwa siswa lebih menyukai 

pembelajaran yang interaktif dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan metode 

ceramah. Siswa merasa cepat bosan ketika guru terlalu lama menjelaskan materi tanpa 

melibatkan siswa secara aktif. Selain itu, kondisi pembelajaran pada siang hari juga 

memengaruhi konsentrasi belajar siswa karena mereka merasa lelah dan mengantuk. 

Pertanyaan 2 

Metode pembelajaran seperti apa yang membuat Anda lebih mudah memahami materi? 

Siswa menjawab: 

“Saya lebih mudah memahami materi ketika guru memberikan kesempatan untuk 

berdiskusi kelompok, presentasi, atau menggunakan media pembelajaran yang menarik 

karena saya jadi ikut aktif belajar.” 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami materi ketika 

mereka terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Diskusi kelompok, presentasi, serta 

penggunaan media pembelajaran seperti video dan kuis interaktif membuat siswa lebih fokus 

dan aktif dalam belajar. 

 

3.2 Tahap Define (Perumusan Masalah) 

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi masalah utama yang menyebabkan rendahnya 

keaktifan siswa dalam pembelajaran. 

Pertanyaan 1 
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Menurut Anda, apa masalah utama yang menyebabkan siswa kurang aktif dalam 

pembelajaran? 

Siswa menjawab: 

“Menurut saya, metode pembelajaran yang terlalu banyak ceramah membuat siswa 

pasif dan kurang tertarik untuk ikut berpartisipasi.” 

Berdasarkan jawaban tersebut, dapat diketahui bahwa metode pembelajaran yang 

monoton menjadi salah satu penyebab rendahnya partisipasi siswa. Pembelajaran yang hanya 

berpusat pada guru membuat siswa cenderung pasif dan kurang memiliki kesempatan untuk 

mengemukakan pendapat. 

Pertanyaan 2 

Apa kendala yang sering Anda alami saat proses pembelajaran berlangsung? 

Siswa menjawab: 

“Kendala yang sering saya alami adalah rasa mengantuk dan sulit konsentrasi saat 

pembelajaran siang hari, terutama jika pembelajaran kurang interaktif.” 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa kondisi fisik siswa juga memengaruhi proses 

belajar. Pada jam siang, siswa lebih mudah merasa lelah dan kehilangan fokus, terutama 

ketika pembelajaran berlangsung secara monoton tanpa aktivitas yang melibatkan siswa. 

 

3.3 Tahap Ideate (Pengembangan Ide) 

Pada tahap ini, siswa diminta memberikan ide atau solusi untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

Pertanyaan 1 

Menurut Anda, pembelajaran seperti apa yang dapat meningkatkan semangat belajar 

siswa? 

Siswa menjawab: 

“Pembelajaran yang melibatkan permainan edukatif, diskusi kelompok, kuis, dan 

penggunaan teknologi akan membuat siswa lebih semangat dan tidak mudah bosan.” 

Berdasarkan jawaban tersebut, siswa menginginkan pembelajaran yang lebih kreatif 

dan menyenangkan. Penggunaan permainan edukatif, teknologi pembelajaran, dan aktivitas 

kelompok dianggap mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Pertanyaan 2 

Ide atau solusi apa yang Anda usulkan agar siswa lebih aktif dalam pembelajaran? 

Siswa menjawab: 

“Saya mengusulkan agar guru lebih sering memberikan aktivitas kelompok dan 

kesempatan kepada siswa untuk menyampaikan pendapat atau presentasi di depan kelas.” 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa ingin lebih dilibatkan dalam proses 

pembelajaran. Kesempatan untuk berdiskusi, presentasi, dan menyampaikan pendapat dapat 

meningkatkan rasa percaya diri dan keaktifan siswa di kelas. 
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3.4 Tahap Prototype (Pembuatan Model) 

Pada tahap ini, guru mulai menerapkan pembelajaran berbasis diskusi kelompok, 

penggunaan media interaktif, dan aktivitas kolaboratif sebagai bentuk rancangan 

pembelajaran. 

Pertanyaan 1 

Bagaimana pendapat Anda tentang rancangan pembelajaran berbasis diskusi dan 

kerja kelompok yang diterapkan guru? 

Siswa menjawab: 

“Menurut saya pembelajaran seperti itu lebih menyenangkan karena siswa bisa saling 

bertukar pendapat dan belajar bersama teman.” 

Berdasarkan hasil wawancara, siswa merasa lebih nyaman dan senang ketika belajar 

bersama kelompok. Diskusi kelompok membantu siswa memahami materi melalui interaksi 

dengan teman sebaya. 

Pertanyaan 2 

Apakah media atau aktivitas pembelajaran yang digunakan sudah membantu Anda 

memahami materi? 

Siswa menjawab: 

“Ya, penggunaan video pembelajaran dan kuis interaktif membuat saya lebih mudah 

memahami materi dibandingkan hanya mendengarkan penjelasan guru.” 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif mampu membantu 

siswa memahami materi dengan lebih baik. Siswa menjadi lebih tertarik dan fokus ketika 

pembelajaran menggunakan video maupun kuis interaktif. 

3.5 Tahap Test (Pengujian) 

Tahap ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan pembelajaran berbasis 

Design Thinking terhadap keaktifan dan kualitas belajar siswa. 

Pertanyaan 1 

Setelah diterapkan pembelajaran berbasis Design Thinking, apakah Anda merasa lebih 

aktif dalam belajar? 

Siswa menjawab: 

“Iya, saya menjadi lebih aktif bertanya dan berdiskusi karena pembelajaran terasa 

lebih menarik dan tidak monoton.” 

Berdasarkan jawaban tersebut, penerapan pembelajaran berbasis Design Thinking 

terbukti mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam proses belajar. Siswa menjadi lebih 

aktif bertanya, berdiskusi, dan menyampaikan pendapat. 

Pertanyaan 2 
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Menurut Anda, apakah pendekatan pembelajaran ini efektif meningkatkan kualitas 

pembelajaran di kelas? 

Siswa menjawab: 

 “Menurut saya efektif karena siswa lebih terlibat dalam pembelajaran, suasana kelas 

menjadi lebih hidup, dan materi lebih mudah dipahami.” 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa pendekatan Design Thinking memberikan 

dampak positif terhadap kualitas pembelajaran. Pembelajaran menjadi lebih interaktif, 

suasana kelas lebih kondusif, dan siswa lebih mudah memahami materi pelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara mendalam dengan peserta didik, diperoleh temuan bahwa 

keaktifan dan semangat belajar siswa sangat dipengaruhi oleh metode pembelajaran yang 

digunakan serta kondisi pembelajaran di kelas. Siswa cenderung lebih bersemangat pada pagi 

hari, sedangkan pada siang hari mengalami penurunan konsentrasi yang ditandai dengan rasa 

lelah, bosan, dan mengantuk. Kondisi ini menunjukkan bahwa faktor waktu pembelajaran 

dan kondisi fisik siswa turut memengaruhi kualitas proses belajar. Selain itu, metode 

pembelajaran yang digunakan guru juga memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

keterlibatan siswa. Siswa mengungkapkan bahwa metode ceramah yang dominan membuat 

pembelajaran terasa monoton dan kurang menarik, sehingga menurunkan keaktifan mereka. 

Sebaliknya, pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif, seperti diskusi, tanya jawab, 

kuis, dan permainan edukatif, mampu meningkatkan semangat dan partisipasi siswa dalam 

kegiatan belajar. 

Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang 

berpusat pada siswa (student-centered learning), di mana siswa diberi kesempatan untuk 

berpartisipasi aktif dalam membangun pengetahuan. Hal ini sejalan dengan pendapat 

(Devanti et al., 2023) yang menyatakan pendekatan Student Centered Learning menekankan 

kerja sama aktif antara guru dan siswa. Guru harus membuat lingkungan di mana siswa dapat 

berpartisipasi secara aktifdalam proses pembelajaran, membuat pertanyaan, membuat proyek, 

dan bekerja sama dengan sesama siswa. Siswa harus terlibat dalam pembelajaran mereka 

sendiri selama proses ini 

 

3.6 Pembahasan  

Jika dianalisis menggunakan pendekatan Design Thinking, hasil penelitian ini dapat 

dijelaskan melalui beberapa tahapan. Pada tahap empathize, wawancara digunakan untuk 

memahami pengalaman, kebutuhan, dan perasaan siswa, seperti keinginan akan pembelajaran 

yang menarik dan tidak membosankan.  Pada tahap empathize, peneliti melakukan 

wawancara mendalam kepada peserta didik untuk memahami pengalaman, kebutuhan, dan 

perasaan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hasil wawancara, 

siswa mengungkapkan bahwa metode pembelajaran sangat memengaruhi semangat dan 

keterlibatan mereka dalam belajar. 

Salah satu siswa menyatakan: 

“Saya merasa lebih semangat jika pembelajaran dilakukan dengan diskusi atau 

permainan edukatif. Kalau hanya ceramah terus-menerus, saya cepat bosan dan sulit fokus, 

apalagi saat jam siang.” 

Siswa lain juga mengungkapkan: 
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“Saya lebih mudah memahami materi ketika guru memberikan kesempatan untuk 

berdiskusi kelompok, presentasi, atau menggunakan media pembelajaran yang menarik 

karena saya jadi ikut aktif belajar.” 

Hasil wawancara tersebut menunjukkan bahwa siswa membutuhkan pembelajaran yang 

interaktif dan melibatkan mereka secara aktif dalam proses belajar. Kondisi ini 

memperlihatkan pentingnya memahami kebutuhan peserta didik sebelum merancang strategi 

pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan teori Design Thinking yang dikemukakan oleh 

(Fauzi & Sukoco, 2019) bahwa tahap empathize bertujuan memahami kebutuhan, 

pengalaman, dan perasaan pengguna secara mendalam agar solusi yang dihasilkan lebih 

relevan. Dalam konteks pendidikan, siswa sebagai pengguna utama perlu dipahami 

karakteristik dan kebutuhan belajarnya. Selain itu, hasil penelitian ini juga diperkuat oleh 

teori student-centered learning yang menyatakan bahwa pembelajaran harus berpusat pada 

siswa dan memberi ruang bagi peserta didik untuk aktif membangun pengetahuannya sendiri 

(Julia et al., 2024). Pada tahap define, ditemukan bahwa permasalahan utama terletak pada 

rendahnya keaktifan siswa yang disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang variatif 

serta kondisi pembelajaran yang kurang mendukung, terutama pada siang hari. Pada tahap 

define, peneliti menganalisis hasil wawancara untuk menemukan permasalahan utama yang 

dihadapi siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa 

metode pembelajaran yang monoton menjadi salah satu penyebab rendahnya keaktifan siswa. 

Salah satu siswa menyampaikan: 

“Menurut saya, metode pembelajaran yang terlalu banyak ceramah membuat siswa 

pasif dan kurang tertarik untuk ikut berpartisipasi.” 

Selain itu, siswa juga mengungkapkan adanya kendala kondisi fisik dan waktu 

pembelajaran, seperti rasa lelah dan mengantuk pada siang hari. 

“Kendala yang sering saya alami adalah rasa mengantuk dan sulit konsentrasi saat 

pembelajaran siang hari, terutama jika pembelajaran kurang interaktif.” 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat dirumuskan bahwa permasalahan utama dalam 

pembelajaran adalah rendahnya keterlibatan siswa akibat penggunaan metode ceramah yang 

dominan serta kurangnya variasi aktivitas belajar. Temuan ini sesuai dengan pendapat 

(Munawir dkk, 2024) yang menyatakan bahwa pembelajaran yang efektif harus bersifat 

interaktif dan melibatkan hubungan aktif antara guru dan siswa. Jika pembelajaran hanya 

berpusat pada guru (teacher-centered learning), maka siswa cenderung menjadi pasif dan 

kurang termotivasi. Selain itu, teori student-centered learning menjelaskan bahwa siswa perlu 

dilibatkan secara aktif melalui pengalaman belajar yang bermakna agar proses pembelajaran 

lebih efektif (Julia et al., 2024). Selanjutnya, pada tahap ideate, siswa memberikan gambaran 

solusi berupa pembelajaran yang interaktif, melibatkan diskusi, serta adanya aktivitas yang 

menyenangkan. Pada tahap ideate, siswa diminta memberikan ide atau solusi terkait 

pembelajaran yang diharapkan mampu meningkatkan semangat dan keterlibatan mereka 

dalam belajar. 

Berdasarkan hasil wawancara, siswa menginginkan pembelajaran yang lebih kreatif dan 

menyenangkan. 

Salah satu siswa menyatakan: 

“Pembelajaran yang melibatkan permainan edukatif, diskusi kelompok, kuis, dan 

penggunaan teknologi akan membuat siswa lebih semangat dan tidak mudah bosan.” 
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Siswa lainnya juga memberikan solusi berupa peningkatan aktivitas kolaboratif di 

kelas. 

“Saya mengusulkan agar guru lebih sering memberikan aktivitas kelompok dan 

kesempatan kepada siswa untuk menyampaikan pendapat atau presentasi di depan kelas.” 

Hasil wawancara tersebut menunjukkan bahwa siswa menginginkan pembelajaran yang 

mampu melibatkan mereka secara langsung melalui aktivitas diskusi, kerja sama, dan 

penggunaan media pembelajaran yang menarik. Hal ini sejalan dengan prinsip Design 

Thinking menurut (Willy Arafah Fitria Madaniah Prasetyo, 2025) yang menekankan bahwa 

tahap ideate bertujuan menghasilkan berbagai solusi kreatif dan inovatif melalui kolaborasi 

serta pengembangan ide secara terbuka. Selain itu, pendekatan student-centered learning juga 

menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran melalui kerja sama dan 

pengalaman belajar yang bermakna (Julia et al., 2024). 

Tahap prototype dapat diwujudkan melalui perancangan pembelajaran berbasis 

aktivitas seperti kerja kelompok, pemecahan masalah, dan penggunaan media pembelajaran 

yang menarik. Pada tahap prototype, ide-ide pembelajaran yang telah dirancang mulai 

diwujudkan dalam bentuk aktivitas pembelajaran yang lebih interaktif, seperti diskusi 

kelompok, penggunaan media pembelajaran, dan kuis edukatif. 

Berdasarkan hasil wawancara, siswa memberikan tanggapan positif terhadap rancangan 

pembelajaran tersebut. 

Salah satu siswa menyatakan: 

“Menurut saya pembelajaran seperti itu lebih menyenangkan karena siswa bisa saling 

bertukar pendapat dan belajar bersama teman.” 

Selain itu, siswa juga merasa penggunaan media pembelajaran membantu mereka 

memahami materi dengan lebih baik. 

“Iya, penggunaan video pembelajaran dan kuis interaktif membuat saya lebih mudah 

memahami materi dibandingkan hanya mendengarkan penjelasan guru.” 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis aktivitas 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi. Temuan ini sesuai dengan pendapat (Fauzi & Sukoco, 2019) yang 

menyatakan bahwa tahap prototype merupakan proses mewujudkan ide menjadi rancangan 

nyata yang dapat diuji untuk melihat efektivitas solusi yang diberikan. Selain itu, 

pembelajaran yang menggunakan media dan aktivitas kolaboratif juga mendukung 

terciptanya pembelajaran yang lebih bermakna sesuai konsep student-centered learning.  Pada 

tahap test, penerapan pembelajaran tersebut diharapkan mampu meningkatkan keaktifan 

siswa serta menciptakan suasana belajar yang lebih kondusif. Pada tahap test, peneliti 

mengevaluasi efektivitas pembelajaran berbasis Design Thinking terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa. 

Berdasarkan hasil wawancara, siswa merasa lebih aktif dan lebih nyaman mengikuti 

pembelajaran setelah diterapkannya pendekatan yang lebih interaktif. 

Salah satu siswa mengungkapkan: 

“Iya, saya menjadi lebih aktif bertanya dan berdiskusi karena pembelajaran terasa 

lebih menarik dan tidak monoton.” 

Siswa lain juga menyatakan: 
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 “Menurut saya efektif karena siswa lebih terlibat dalam pembelajaran, suasana kelas 

menjadi lebih hidup, dan materi lebih mudah dipahami.” 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa implementasi Design Thinking mampu 

meningkatkan partisipasi siswa serta menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan 

kondusif.  

Temuan ini diperkuat oleh pendapat Tim Brown dalam (Fauzi & Sukoco, 2019) yang 

menyatakan bahwa Design Thinking berfokus pada penciptaan solusi yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna melalui proses pengujian secara langsung. Selain itu, (Devanti et al., 

2023) juga menegaskan bahwa pembelajaran berbasis student-centered learning dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa karena peserta didik diberi kesempatan untuk aktif 

berpartisipasi dalam proses belajar. Namun demikian, penelitian ini memiliki keunikan 

dibandingkan dengan penelitian sebelumnya. Penelitian terdahulu umumnya berfokus pada 

penerapan model pembelajaran tertentu, sedangkan penelitian ini lebih menekankan pada 

proses identifikasi kebutuhan siswa melalui wawancara mendalam sebagai bagian dari tahap 

empathize dalam Design Thinking. Selain itu, penelitian ini juga menemukan bahwa faktor 

waktu pembelajaran (pagi dan siang hari) berpengaruh terhadap keaktifan siswa, yang belum 

banyak dibahas dalam penelitian sebelumnya. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

implementasi pendekatan Design Thinking dalam pembelajaran mampu mendukung 

penerapan student-centered learning serta meningkatkan kualitas pembelajaran. Pendekatan 

ini memberikan ruang bagi siswa untuk lebih aktif, kreatif, dan terlibat secara langsung dalam 

proses belajar, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan efektif. 

 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi pendekatan Design Thinking mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis student-centered learning di SMA. Melalui 

tahapan, empathize, define, ideate, prototype dan test, guru dapat memahami kebutuhan serta 

pengalaman belajar siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih relevan dan bermakna. Hasil 

penelitian mengungkapkan bahwa metode pembelajaran yang interaktif, seperti diskusi, tanya 

jawab, dan aktivitas kolaboratif, mampu meningkatkan keaktifan dan semangat belajar siswa. 

Sebaliknya, metode ceramah yang dominan cenderung menurunkan keterlibatan siswa, 

terutama pada kondisi pembelajaran siang hari. Dengan demikian, pendekatan Design 

Thinking efektif dalam menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, inovatif, dan berpusat 

pada siswa.  

Guru disarankan untuk menerapkan pendekatan pembelajaran yang lebih variatif dan 

interaktif dengan memanfaatkan Design Thinking guna meningkatkan keterlibatan siswa. 

Sekolah diharapkan dapat mendukung melalui penyediaan pelatihan dan fasilitas 

pembelajaran inovatif. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan kajian 

dengan cakupan yang lebih luas dan metode yang lebih beragam agar diperoleh hasil yang 

lebih komprehensif. 
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