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Abstrak

Kegiatan pengabdian ini berupa pelatihan metode belajar bagi guru ekonomi SMA se-Malang Raya
menggunakan boardgame Business Craft dan LEGO Serious Play dengan pendekatan Design Thinking.
Pengabdian ini dilakukan karena pentingnya pengembangan metode pembel ajaran yang inovatif dan efektif
dalam mengajarkan konsep ekonomi kepada siswa SMA. Metode pengabdian ini meliputi pelatihan kepada
guru ekonomi SMA menggunakan boardgame Business Craft dan LEGO Serious Play. Pendekatan Design
Thinking digunakan untuk merancang strategi pembelajaran yang berfokus pada pemahaman konsep
ekonomi melalui pengalaman praktis dan kreatif. Hasil pengabdian menunjukkan bahwa pelatihan ini
meningkatkan pemahaman guru tentang konsep ekonomi dan meningkatkan keterampilan mereka dalam
merancang pembelajaran yang menarik dan efektif. Keberhasilan pengabdian ini sangat penting karena guru
yang terampil dalam mengajar ekonomidapat memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi
siswa, membantu mereka memahami konsep ekonomi dengan lebih baik. Dengan demikian, peningkatan
kualitas pengajaran ekonomi di SMA dapat berkontribusi pada peningkatan pemahaman siswa tentang
masalah ekonomiyang kompleks. Kesimpulannya, pelatihan ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan
kualitas pendidikan ekonomi di SMA se-Malang Raya.

Kata kunci: Boardgame Business Craft, Design Thinking, Guru Ekonomi, LEGO Serious Play

Abstract

This communityengagementinitiative involvestraining economicsteachersin high schools acrossthe
Malang Raya region using the Business Craft board game and LEGO Serious Play with a Design Thinking
approach. This engagement is carried out due to the importance of developing innovative and effective
teaching methods for conveying economic concepts to high school students. The methodology of this
engagementincludes training sessions for high schooleconomicsteachersusing the Business Craft boardgame
and LEGO Serious Play. The Design Thinking approach is employed to design a learning strategy that focuses
on enhancing the understanding of economic concepts through practical and creative experiences. The
research results indicate that this training improves teachers' comprehension of economic concepts and
enhances their skills in designing engaging and effective learning experiences. The success of this community
engagement is crucial because skilled economics teachers can provide more meaningful learning experiences
for students, helping them better understand complex economic issues. Consequently, the improvement in the
quality of economics education in high schools can contribute to enhancing students' understanding of
intricate economic matters. In conclusion, this training initiative holds significant potential for enhancing the
quality of economics education in high schools across the Malang Raya region.

Keywords: Business Craft Boardgame, Design Thinking Approach, Economics Teachers, LEGO Serious Play

1. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Metode belajar adalah cara atau teknik yang digunakan untuk memperoleh pemahaman,
pengetahuan, dan keterampilan baru dalam suatu bidang atau disiplin tertentu. Ada banyak
metode belajar yang tersedia, dan setiap orang mungkin memiliki preferensi yang berbeda dalam
cara belajar yang efektif. Namun, beberapa metode belajar yang umum digunakan adalah belajar
dengan membaca, mendengarkan, menulis, dan berdiskusi (Sadikin dkk., 2022). Metode ini sering
digunakan dalam pengajaran formal, di mana siswa diberikan bahan bacaan untuk dipelajari
sebelum mendiskusikan topik dalam kelas. Metode ini juga bisa digunakan secara mandiri, dengan
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membaca materi yang berkaitan dengan topik tertentu untuk memperdalam pemahaman tentang
subjek.

Metode belajar dengan mendengarkan melibatkan mendengarkan presentasi, kuliah, atau
percakapan dari seseorang yang memiliki pengetahuan atau keahlian tentang topik tertentu.
Pendekatan ini juga sering digunakan dalam pengajaran formal, di mana guru memberikan
presentasi tentang topik tertentu atau di luar kelas dengan mendengarkan podcast atau video
tentang subjek tertentu.

Metode belajar dengan berdiskusi melibatkan berpartisipasi dalam diskusi kelompok atau
debat tentang topik tertentu. Pendekatan ini membantu siswa untuk melihat topik dari berbagai
perspektif dan mengajukan pertanyaan yang mendorong refleksi dan pemikiran kritis. Diskusi
kelompok juga membantu siswa untuk mengembangkan keterampilan sosial, seperti kerja sama
tim, komunikasi, dan kepercayaan diri dalam berbicara di depan orang lain (Zamzami & Arini,
2023).

Namun, dalam era teknologi saat ini, terdapat tantangan tambahan dalam kegiatan belajar
mengajar. Siswa harus mampu menguasai teknologi digital, dan guru perlu menyajikan materi
secara lebih menarik dan relevan dengan dunia digital. Oleh karena itu, kegiatan ini mengusulkan
sebuah pelatihan media pembelajaran berbasis board game dengan pendekatan design thinking
bagi guru-guru mata pelajaran ekonomi di SMA se-Malang Raya.

Pelatihan ini memiliki beberapa manfaat yang signifikan. Pertama, guru-guru akan dapat
mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran mereka dengan lebih efektif. Board game
yang dirancang dengan pendekatan design thinking akan membantu siswa memahami konsep
ekonomi dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. Kedua, pelatihan ini akan
meningkatkan keterampilan guru dalam merancang pembelajaran yang relevan dengan
kebutuhan siswa di era digital. Ketiga, board game sebagai media pembelajaran juga dapat
meningkatkan kreativitas dan inovasi guru dalam mengajar, sehingga pembelajaran akan lebih
menarik dan bermakna bagi siswa.

Di samping itu, pelatihan metode belajar design thinking bagi guru-guru SMA di Malang
Raya dapat membantu meningkatkan kualitas pendidikan di wilayah Malang Raya secara
keseluruhan. Dengan mengembangkan keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan untuk
mengimplementasikan pendekatan Design Thinking dalam pembelajaran, guru-guru diharapkan
dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih inovatif dan efektif bagi siswa.

Di samping metode belajar menggunakan design thinking, para guru SMA dapat
mengkolaborasikan proses design thinking dengan media pembelajaran seperti boardgame dan
Lego Serious Play. Menurut Isnaeni & Hildayah (2020) media pembelajaran digunakan sebagai
alat bantu untuk menyampaikan pesan atau informasi pembelajaran kepada siswa. Peran utama
media pembelajaran adalah sebagai perantara yang membantu siswa dalam menerima materi
pembelajaran dan menciptakan kondisi belajar yang lebih efektif.

Muhson (2010), mengungkapkan beberapa keuntungan dari penggunaan media
pembelajaran, antara lain:

a. Media pembelajaran dapat mengubah konsep abstrak menjadi lebih konkret sehingga
mengurangi ketergantungan pada penjelasan lisan

b. Media pembelajaran dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih beragam dan
menarik sehingga siswa menjadi lebih antusias dalam belajar

C. Media pembelajaran dapat memaksimalkan penggunaan semua indera siswa dalam
menerima informasi pembelajaran

d. Media pembelajaran membantu mengurangi kesenjangan antara teori atau konsep dengan
kenyataan

€. Media pembelajaran meningkatkan peluang siswa untuk berinteraksi dengan lingkungan
sekitarnya

f. Media pembelajaran memberikan kesempatan yang merata bagi semua siswa untuk
memahami konsep yang diajarkan.

Pelatihan metode belajar boardgame dan Lego Serious Play dapat membantu guru-guru
SMA di Malang Raya dalam mengembangkan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis siswa.
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Selain itu, melalui pelatihan ini para guru di Malang Raya juga memiliki tambahan wawasan
tentang bagaimana meningkatkan ketrampilan siswa dalam berdiskusi, memecahkan masalah,
atau berbicara di depan kelas untuk melakukan presentasi.

Selain memberikan manfaat bagi siswa, pelatihan metode belajar boardgame dan Lego
Serious Play bagi guru-guru SMA di Malang Raya juga dapat membantu meningkatkan kualitas
pembelajaran di kelas. Board game ini dapat diadaptasi untuk memperkaya materi pembelajaran
yang diajarkan di kelas. Guru-guru dapat membuat permainan yang berhubungan dengan materi
pelajaran, sehingga siswa dapat belajar dengan cara yang lebih efektif dan menyenangkan.
Dengan demikian, pelatihan ini dapat membantu guru-guru dalam meningkatkan Kkualitas
pembelajaran di kelas dan memotivasi siswa untuk belajar dengan lebih giat.

1.2. Kajian Pustaka

1.2.1. Pendidikan dan Pelatihan

Menurut pandangan Mantiri (2019) dan Susilawati (2021), pendidikan memiliki peran
penting dalam mengembangkan potensi manusia, baik secara fisik maupun mental, sejalan
dengan nilai-nilai masyarakat dan budaya. Pendapat ini menggarisbawahi bahwa pendidikan
adalah suatu upaya untuk mengubah perilaku individu agar sesuai dengan tujuan yang diinginkan.
Pendapat lain dari Sinaga dkk (2021) lebih menyoroti pelatihan sebagai proses pendidikan jangka
pendek, dengan fokus pada peningkatan keterampilan teknis.

Pendidikan dan pelatihan dianggap sebagai sarana untuk meningkatkan keahlian, baik
dalam hal pengetahuan konseptual maupun keterampilan praktis. PP No 101 Tahun 2000 juga
mengakui pentingnya pendidikan dan pelatihan dalam meningkatkan kemampuan individuy,
khususnya dalam konteks pekerjaan atau jabatan. Menurut Man dkk (2020) tujuan dari adanya
pendidikan dan pelatihan yaitu:

e Meningkatkan kepribadian dan semangat pengabdian kepada organisasi dan masyarakat.

e Meningkatkan mutu dan kemampuan, serta keterampilan baik dalam melaksanakan tugasnya
maupun kepemimpinannya.

e Melatih dan menigkatkan mekanisme kerja dan kepekaan dalam melaksanakan tugas.

e Melatih dan meningkatkan kerja dalam perencanaan.

e Meningkatkan ilmu pengetahuan dan keterampilan kerja.

Tentunya, pelatihan yang efektif memerlukan beberapa faktor kunci. Saputra (2019)
menyoroti pentingnya tujuan yang jelas, instruktur yang berkualitas, materi yang sesuai dengan
peserta, metode pembelajaran yang tepat, dan peserta yang memenuhi persyaratan. Dalam
keseluruhan konteks ini, pendidikan dan pelatihan memiliki manfaat penting, yaitu:

e Meningkatkan produktivitas individu dan organisasi.

e Mengurangi waktu yang dibutuhkan untuk mencapai standar kinerja.
e Membangun sikap, loyalitas, dan kerjasama yang lebih baik.

e Memenuhi persyaratan perencanaan sumber daya manusia.

e Mengurangi risiko kecelakaan kerja.

e Membantu karyawan dalam pengembangan pribadi.

1.2.2. Kompetensi Guru

Kompetensi guru adalah faktor kunci dalam menentukan keberhasilan pembelajaran di
sekolah. Menurut Pohan (2017) kompetensi guru melibatkan pengetahuan, keterampilan, dan
kemampuan dalam menggerakkan perilaku kognitif, afektif, dan psikomotorik peserta didik.
Undang-undang Guru dan Dosen No.14 Tahun 2005 juga menggambarkan kompetensi sebagai
seperangkat pengetahuan, keterampilan, dan perilaku yang harus dimiliki oleh seorang pendidik
dalam menjalankan tugasnya secara profesional.

Dalam upaya menjadi guru profesional, beberapa kriteria harus dipenuhi, seperti
komitmen yang tinggi terhadap standar kompetensi lulusan, tanggung jawab terhadap beban
kerja, kemampuan menguasai materi, serta keterampilan dalam merancang proses pembelajaran.
Guru juga diharapkan mampu berkontribusi dalam pengabdian dan aktif dalam organisasi profesi.
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Standar Nasional Pendidikan (Peraturan Pemerintah No. 19 Tahun 2005) menegaskan
empat kompetensi yang harus dimiliki guru, yakni pedagogik, kepribadian, sosial, dan profesional.
Semua ini harus terintegrasi untuk memastikan rencana pembelajaran berjalan lancar. Guru juga
harus memiliki kompetensi personal, termasuk kemampuan dalam bimbingan dan penyuluhan
bagi siswa yang mengalami kesulitan belajar atau masalah lainnya. Dengan kata lain, guru harus
berperan dalam pengelolaan manajemen kesiswaan. Yasin (2022) menekankan bahwa
kompetensi profesional guru adalah salah satu faktor utama yang memengaruhi kualitas
pendidikan, dan hal ini tidak bisa dipisahkan dari pengetahuan, kemampuan, keterampilan, sikap,
dan kebiasaan diri.

Untuk meningkatkan keempat kompetensi tersebut, sekolah dan guru perlu terus
menerus melibatkan diri dalam kegiatan pendidikan dan pelatihan yang sesuai dengan bidang
keahlian mereka. Dalam kerangka ini, pendidikan nasional juga mendorong guru untuk terus
meningkatkan kualifikasi akademik mereka sejalan dengan perkembangan ilmu dan teknologi.

Ketika melihat guru sebagai agen pembelajaran yang efektif, beberapa tugas utama
muncul, seperti menciptakan iklim belajar yang kondusif, mengelola pembelajaran secara efisien,
memberikan umpan balik yang berguna, dan mengembangkan diri melalui penerapan kurikulum
dan metode mengajar yang efektif. Parkay dan Stanford (2011) dalam Furqon (2020)
mengidentifikasi lima tugas guru, yang meliputi berbagi pengalaman dan pengetahuan dengan
siswa, memberikan dorongan untuk pengembangan potensi siswa, dan melihat pengajaran
sebagai panggilan hidup dan bentuk pelayanan.

1.2.3. Game Based Learning

Game Based Learning adalah pendekatan inovatif dalam pembelajaran yang
menggabungkan unsur permainan dengan materi pembelajaran. Pendekatan ini telah menarik
perhatian para pendidik karena mampu menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik bagi peserta didik. Menurut Khairani dkk., (2023), Game Based Learning
adalah metode yang mengintegrasikan materi pelajaran dengan elemen permainan, sehingga
peserta didik menjadi lebih terlibat dalam proses pembelajaran.

Salah satu keuntungan utama dari penerapan Game Based Learning adalah
kemampuannya untuk meningkatkan motivasi peserta didik. Metode ini mampu memotivasi
peserta didik dengan memberikan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan
menantang. Melalui permainan, peserta didik tidak hanya belajar secara aktif tetapi juga memiliki
kesempatan untuk melatih keterampilan mereka.

Selain motivasi, Game Based Learning juga memiliki manfaat lain seperti memberikan
terapi kognitif, melibatkan peserta didik dalam peran atau profesi tertentu sebelum praktek
nyata, serta memberdayakan mereka sebagai pembuat konten multimedia berbasis game.
Pendekatan ini memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi dengan konten pembelajaran
secara lebih mendalam dan interaktif, yang pada gilirannya memudahkan pemahaman dan
retensi materi.

Dalam penerapannya, ada beberapa langkah yang dapat diikuti dalam menerapkan Game
Based Learning dalam proses pembelajaran, yaitu:

e Guru dapat memilih game yang sesuai dengan materi yang akan diajarkan

e Memperkenalkan konsep materi sebelum memulai game

e Menjelaskan aturan dan teknis permainan kepada peserta didik

e Memfasilitasi permainan

e Membantu peserta didik merangkum pengetahuan yang telah diperoleh melalui permainan
serta melakukan refleksi terhadap hasil pembelajaran

Secara keseluruhan, Game Based Learning adalah pendekatan yang membuka peluang
baru dalam dunia pendidikan dengan menggabungkan pembelajaran yang efektif dengan elemen
permainan yang menarik. Dengan melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran dan
memberikan pengalaman belajar yang positif, metode ini dapat membantu menciptakan generasi
yang lebih aktif, kreatif, dan terlibat dalam proses pembelajaran.
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1.2.4. Serious Game

Serious games menggabungkan kata "serious" dan "games" untuk membentuk konsep
permainan yang dirancang dengan tujuan yang serius, bukan hanya untuk hiburan semata. Istilah
ini pertama kali diperkenalkan oleh Clark Abt pada tahun 1970 dalam bukunya yang berjudul
"Serious Game". Namun, popularitas konsep ini semakin meningkat pada tahun 2002 ketika
Woodrow Wilson Center for International Scholars di Washington, D.C mendirikan gerakan
"Serious Game". Tujuan gerakan ini adalah memanfaatkan permainan untuk mengeksplorasi
tantangan dalam manajemen dan kepemimpinan sektor publik, serta membangun kolaborasi
yang produktif antara industri game digital dengan proyek-proyek dalam pendidikan, pelatihan,
kesehatan, dan kebijakan publik.

Serious game adalah bentuk permainan yang memiliki tujuan yang lebih luas daripada
sekadar hiburan. Dalam permainan ini, unsur hiburan masih ada, tetapi lebih dari itu, ada pesan
pelajaran dan pendidikan yang disampaikan kepada pemainnya. Tujuan utama serious game
meliputi pelatihan, iklan, simulasi, dan edukasi. Sementara permainan biasanya difokuskan pada
kesenangan dan tantangan, serious game menggabungkan unsur ini dengan pesan-pesan yang
bermanfaat, memberikan pemain pengalaman yang lebih kaya dan mendalam.

Penerapan serious game telah membawa dampak yang signifikan dalam berbagai bidang.
Dengan memanfaatkan potensi pendidikan, pelatihan, dan simulasi yang dimiliki oleh permainan,
serious game memberikan cara yang menarik dan efektif dalam menyampaikan informasi,
membangun keterampilan, dan meningkatkan pemahaman. Dengan adanya gerakan "Serious
Game", kolaborasi antara dunia industri game dan berbagai sektor lainnya semakin terjalin erat,
membuka peluang baru dalam pengembangan solusi-serius berbasis game untuk mengatasi
berbagai tantangan yang dihadapi masyarakat dan organisasi pada umumnya.

2. METODE
2.1. Design Thinking

Empathize
Memahami kebutuhan

Test
Melakukan uji coba

Design
Thinking

Define
Mendefinisikan masalah

Ideate
Mengumpulkan ide kreatif

Prototype
Membuat prototype

Gambar 1. Design Thinking

Metodologi design thinking merupakan pendekatan solusi yang digunakan untuk
memecahkan masalah. Metode ini sangat berguna untuk menyelesaikan masalah yang kompleks
di dalam perusahaan. Selain itu, design thinking juga mengerti kebutuhan manusia yang terlibat
dalam permasalahan tersebut.

Terdapat 5 elemen penting dalam metode design thinking (Sari dkk., 2022), yaitu:

a. Empathize:
Langkah awal dari design thinking adalah empati (empathize), yaitu memahami dengan
empatik mengenai masalah yang sedang terjadi untuk kemudian dipecahkan. Tahap ini
melibatkan pendekatan terhadap pelanggan atau pengguna dengan memahami apa yang
sebenarnya mereka inginkan.
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Dalam konteks ini empathize merujuk pada tahap awal dari metode design thinking, yaitu
memahami dengan empatik masalah atau tantangan yang dihadapi oleh siswa di SMA. Dalam
pelatihan tersebut, guru-guru diajarkan bagaimana cara merespon dengan empati terhadap
masalah dan kebutuhan siswa, sehingga mereka dapat memahami dengan lebih baik tentang
apa yang diinginkan dan dibutuhkan oleh siswa dalam proses belajar-mengajar di SMA.

b. Define:
Pada langkah ini, semua informasi yang diperoleh dari tahap empati dikumpulkan, dianalisis,
dan disintesis untuk menentukan masalah inti yang akan diidentifikasi. Tahap define ini
sangat berguna dalam menyelesaikan masalah karena masalah sudah ditetapkan.
Dalam konteks ini, define berarti mendefinisikan masalah atau tantangan yang dihadapi
dengan jelas dan terperinci. Pada tahap ini, guru-guru diajarkan untuk mengidentifikasi
masalah dan kebutuhan siswa yang telah diempati pada tahap pertama. Setelah itu, mereka
diminta untuk merumuskan definisi masalah secara tepat dan jelas, sehingga dapat membantu
dalam menentukan solusiyang tepat pada tahap berikutnya. Dengan cara ini, guru-guru dapat
memahami masalah secara lebih baik dan dapat mengembangkan solusiyang lebih efektif dan
tepat sasaran.

C. Ideate:
Tahap ideate adalah tahap dimana ide-ide dihasilkan. Semua ide akan dikumpulkan untuk
menyelesaikan masalah yang telah ditetapkan pada tahap define. Selanjutnya, ide-ide tersebut
akan diselidiki dan diuji untuk menemukan cara terbaik dalam memecahkan masalah atau
menyediakan elemen yang diperlukan untuk menghindari kemungkinan terjadinya masalah.
Dalam konteks ini, ideate berarti menghasilkan ide-ide kreatif untuk menyelesaikan masalah
atau tantangan yang telah didefinisikan pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, guru-guru
diajarkan untuk menghasilkan ide-ide baru dengan berbagai metode kreatif, seperti
brainstorming, mind mapping, dan lain sebagainya. Tujuannya adalah untuk menghasilkan
sebanyak mungkin ide-ide baru yang bisa membantu dalam menyelesaikan masalah atau
tantangan yang dihadapi oleh siswa. Dengan demikian, pada tahap ini guru-guru akan belajar
untuk berpikir secara kreatif dan out-of-the-box untuk menemukan solusi yang tepat bagi
masalah yang telah didefinisikan.

d. Prototype:
Pada tahap prototype, versi kecil produk atau layanan dengan beberapa fitur akan dibuat. Hal
ini dilakukan untuk menguji solusi masalah yang dihasilkan pada tahap sebelumnya.
Prototype dapat diuji oleh anggota tim maupun orang di luar tim. Jika ada masukan, maka
prototype akan diperbaiki kembali sehingga tercipta prototype yang lebih baik.
Implementasi prototype dalam konteks ini dapat membantu guru-guru SMA di Malang Raya
untuk menciptakan solusi inovatif dalam pengajaran mereka. Setelah ide-ide terpilih, guru-
guru dapat mulai merancang prototype yang akan diimplementasikan. Prototype dapat
berupa model fisik, model digital, atau bahkan sketsa. Hal ini akan membantu guru-guru untuk
lebih memahami bagaimana solusi mereka dapat diimplementasikan dalam konteks
pengajaran.

e. Test:
Pada tahap testing atau pengujian, produk akan diuji kepada masyarakat atau pengguna.
Setelah itu, hasil pengujian akan digunakan untuk melakukan perubahan dan penyempurnaan
pada produk dengan tujuan untuk mengatasi masalah dan memperoleh pemahaman yang
lebih mendalam tentang produk dari perspektif pengguna.
Dalam konteks ini, guru-guru diajarkan untuk menguji coba prototipe yang telah dibuat
dengan mengumpulkan feedback dan masukan dari siswa dan pihak-pihak terkait lainnya.
Dengan demikian, guru-guru dapat mengevaluasi solusi yang telah dibuat dan memastikan
bahwa solusi tersebut memenuhi kebutuhan dan ekspektasi siswa. Apabila diperlukan, guru-
guru dapat melakukan iterasi pada tahap-tahap sebelumnya, seperti kembali ke tahap ideate
atau prototype, untuk meningkatkan solusi yang telah dibuat. Pada tahap ini, guru-guru juga
belajar untuk menerima kritik dan saran dari siswa dan berusaha untuk meningkatkan solusi
yang telah dibuat secara terus-menerus hingga mencapai solusi yang optimal.
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2.2. Lego Serious Play

Gambar 2. Permainan Lego Serious Play

Metode Lego Serious Play (LSP) adalah pendekatan fasilitasi kelompok yang inovatif yang
melibatkan penggunaan bahan mainan Lego sebagai media untuk menghasilkan pemahaman,
kreativitas, dan solusi untuk masalah dan tantangan yang dihadapi oleh individu atau organisasi.

Dalam metode LSP, peserta diminta untuk membangun model fisik dari konsep, ide, atau
solusi yang diinginkan menggunakan bahan mainan Lego. Setelah model dibangun, peserta
kemudian diminta untuk berbagi makna di balik model mereka dan bagaimana model tersebut
menggambarkan konsep atau solusi yang mereka usulkan.

Metode LSP biasanya digunakan dalam konteks bisnis, organisasi, dan pendidikan untuk
membantu individu atau kelompok dalam memecahkan masalah kompleks, mengembangkan ide-
ide baru, meningkatkan kolaborasi, dan memperdalam pemahaman mereka tentang topik
tertentu.

Implementasi metodologi Lego Serious Play dalam "Pelatihan Metode Belajar Design
Thinking dan Board Game "Lego Serious Play" Bagi Guru-Guru SMA di Malang Raya" dapat
dilakukan dengan beberapa poin-poin berikut:

a. Penjelasan konsep Lego Serious Play dan manfaatnya dalam pembelajaran design thinking.

b. Pemberian contoh kasus yang relevan dan memberikan kesempatan bagi peserta untuk
membangun model dari Lego yang merepresentasikan solusi terhadap masalah tersebut.

C. Fasilitator memberikan panduan dalam menggunakan Lego dan mengarahkan peserta untuk
berdiskusi secara kolaboratif dalam membangun model Lego.

d. Fasilitator memberikan umpan balik dan refleksi atas model-model yang telah dibangun oleh
para peserta.

€. Mendorong peserta untuk berpikir kreatif dan berkolaborasi dalam mencari solusi terhadap
permasalahan yang diberikan.

f. Mendorong peserta untuk mengembangkan pemahaman mereka tentang desain thinking
melalui diskusi dan refleksi atas proses pembelajaran.

2.3. Boardgame Business Craft

Bussiness Craft merupakan salah satu boardgame tentang yang mengimplemetasikan
strategi dan inovasi bisnis melalui permainan yang menyenangkan. Permainan ini dapat
dilakukan oleh 4-5 orang. Pada permainan ini, pemain diposisikan sebagai pebisnis atau
profesional yang bertanggung jawab pada pengembangan dan pemasaran produk. Identifikasi
kebutuhan pelanggan, bangun produk sesuai dengan inovasi yang tepat, lalu melakukan
pemasaran dengan cermat adalah hal-hal ang harus diperhatikan pada permainan ini. Seperti
halnya dengan praktik di dunia nyata, bahwasannya setiap keputusan dari setiap pemimpin
perusahaan akan memiliki konsekuensi yang berdampak langsung pada kelanjutan suatu bisnis.
Layaknya pertarungan bisnis yang sesungguhnya, menang kalah tidak bergantung pada lemparan
dadu, melainkan sepenuhnya ada pada keputusan yang dibuat oleh pemain. Secara objektif
pemain yang memiliki profit terbesar di akhir permainan pada putaran ke-5, ke-10, atau ke-15
sesuai dengan mode yang digunakan. Berikut ini merupakan komponen-komponen permainan:

e 25 kartu profil pelanggan
e 30 kartu inovasi
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30 kartu produk
5 papan pemain
1 papan utama
5 kartu marketing dalam 5 warna
5 kartu player order
100 token fitur (25x4 jenis fitur)
60 token koin

Terdapat tiga tahapan di setiap putaran permainan, yaitu:
Fase Riset. Fase ini merupakan kondisi dimana setiap pemain mengidentifikasi kebutuhan
pelanggan dan meilih fitur yang tepat sesuai dengan konsumen dan kondisi pasar.
Fase Pengembangan. Pada fase ini pemain dapat mulai membangun fitur produk yang
hendak dijual kepada konsumen yang dilanjutkan dengan pembelian inovasi dan produk
tambahan. Dalam fase ini, pemain sebagai pemilik perusahaan sudah mulai memikirkan dan
memutuskan inovasi apa saja yang perlu dibangun dan produk seperti apa yang hendak
dipasarkan. Selain itu, pemain juga bisa merekonstruksi atau memodifikasi produk yang telah
dibuat sesuai dengan kondisi pasar dan juga sesuai dengan kondisi kompetitor.
Fase Peluncuran. Pemain dianjurkan untuk memilih strategi marketing yang sesuai dengan
kondisi perusahaan dan produknya dan mulai meluncurkan produk kepada konsumen.
Dengan kata lain, fase ini bisa disebut dengan fase jualan dimana pebisnis harus memutuskan
konsumen seperti apa yang menjadi sasaran produk yang dijual.

Permainan ini memiliki beberapa pembelajaran yang penting (learning insight).

Pembelajaran ini sesuai dengan kondisi sesungguhnya dala berbisnis. Beberapa poin penting yang
didapatkan melalui permainan Business Craft yaitu sebagai berikut:

a.

Customer Emphaty

Suatu bisnis berawal dan berakhir pada konsumen. Langkah awal yang dipikirkan untuk
membuat bisnis ialah dengan memperhatikan konsumen. Apabila bisnis sudah berjalan, maka
hasil yang diperoleh juga dari konsumen.

Starting with Customer Problem

Permulaan bisnis yang sukses bermula pada permasalahan konsumen yang kemudian
dikembangkanlah ide sesuai dengan kebutuhan dan permasalahan konsumen tersebut. Dalam
hal ini, pebisnis seminimal mungkin hanya mencintai ide-ide berlian, akan tetapi sangat
dianjurkan untuk mencintai permasalahan konsumen yang mampu memancing pebisnis
untuk mendapatkan inovasi.

Learning by Data

Sebagai pemilik suatu perusahaan diharuskan untuk mempelajari data-sdata sebelumnya.
Data yang dievaluasi dan dianalisis ini berkaitan dengan kebutuhan konsumen, tren market,
dan sebagainya. Evaluasi ini penting dilakukan untuk memprediksi kondisi pasar di waktu
yang akan datang guna mempersiapkan berbagai inovasi suatu perusahaan, sehingga dapat
bersaing dengan kompetitor.

Deep dive, Fly High, Find the Button

Suatu pebisnis perlu melakukan riset pasar secara mendalam terkait dengan kebutuhan
konsumen dan permasalahan konsumen. Dengan melakukan hal ini, pebisnis akan
menemukan suatu inovasi yang memiliki daya tarik bagi konsumen. Selain itu, diperlukan
evaluasi secara rutin untuk memastikan apakah produk atau inovasi yang dibuat masih sesuai
dengan konsumen.

Don’t Spent Too Much

Dalam situasi ini pebisnis diharuskan untuk membuat inovasi di waktu yang tepat. Jadi,
pebisnis tidak hanya memperhatikan kebutuhan konsumen saja, tapi waktu yang tepat juga
diperhatikan, Dalam hal ini diharapkan pebisnis dapat meraih konsumen sebanyak-
banyaknya.

Crosscheck the Competitors

Langkah ini sangat diperlukan untuk menyesuaikan dengan market yang sedang kita bangun.
Produk dan strategi yang dilakukan oleh kompetitor bisa jadi menjadi evaluasi, bahan
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pertimbangan, atau sebagai dasar untuk melakukan inovasi. Selain itu, dengan melihat
kompetitor kita bisa mengukut posisi perusahaan kita di pasar.

2.4. Indikator Keberhasilan

Tabel 1. Indikator Keberhasilan

No. Indikator Keberhasilan Deskripsi Sasaran
1  Peningkatan Tingkat peningkatan pemahaman Minimal 20%
Pemahaman Konsep guru tentang konsep ekonomi peningkatan
Ekonomi setelah pelatihan. pemahaman guru.
2 Partisipasi Guru dalam Tingkat partisipasi dan keterlibatan 100% guru yang
Pelatihan guru dalam pelatihan. ditargetkan hadir dan
aktif dalam pelatihan.
3  Keterampilan Guru Tingkat keterampilan guru dalam Minimal 70% guru
dalam Mengaplikasikan mengaplikasikan pendekatan mampu
Design Thinking Design Thinking dalam pengajaran. = mengaplikasikan
Design Thinking.
4  Kepuasan Guru Tingkat kepuasan guru terhadap isi, Minimal 90% guru puas
Terhadap Pelatihan pelaksanaan, dan manfaat pelatihan. dengan pelatihan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Metode Pembelajaran Ekonomi Kreatif

PELATIHAN METODE BELAJAR BAGI GURU
EKONOMI SMA SE-MALANG RAYA
Program Pengabdian kepada Masyarakat
Fakultas Ekonomi dan Bisnis - Universitas Brawi jaya
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Gambar 3. Publikasi Pelatihan Guru-Guru SMA

Pada hari Rabu tanggal 16 Agustus 2023 telah diadakan Pelatihan Metode Belajar Bagi
Guru Ekonomi SMA Se-Malang Raya bertempat di Piknik Hub. Pelatihan ini dihadiri oleh guru-
guru ekonomi Se-Malang raya dengan jumlah 9 peserta. Dalam pelatihan ini peneliti berkolaborasi
dengan start-up Let’s Play Indonesia untuk membawakan materi yang akan disampaikan kepada
peserta. Acara pelatihan ini terdiri dari 2 sesi. Sesi yang pertama adalah penyampaian materi
presentasi Metode Pembelajaran Ekonomi Kreatif, kemudian sesi yang kedua adalah Sesi
Boardgame.

Sebagai pembuka pada sesi pertama, pembawa materi memulai sesi dengan
menyampaikan tentang ekonomi kreatif. Pembawa materi menyampaikan bahwa ekonomi kreatif
melibatkan berbagai bidang seperti seni, desain, teknologi, dan lain-lain, yang berkontribusi pada
pertumbuhan ekonomi dan inovasi. Artinya, ekonomi kreatif adalah bentuk ekonomi yang
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mengedepankan kreativitas dan inovasi. Metode pembelajaran kreatif penting untuk dilakukan
karena metodi ini memiliki kekuatan untuk memotivasi siswa kita agar lebih berpikir kritis,
berinovasi, dan mampu menemukan solusi-solusi baru untuk masalah ekonomi yang kompleks.

’\ o 'k
[
Gambar 4. Pemaparan Materi oleh Peneliti

Terdapat beberapa keunggulan pada metode pembelajaran kreatif, yaitu:

e Metode ini bersifat kolaboratif, artinya siswa bekerja sama untuk berbagi ide dan pandangan.

e Metode ini bersifat aktif, di mana siswa aktif terlibat dalam diskusi, proyek, dan tugas-tugas
kreatif.

e Metode ini mendorong inovasi, yang berarti siswa diberi kesempatan untuk mencari
pendekatan baru dalam mengatasi masalah ekonomi.

e Metode ini berbasis proyek, sehingga siswa dapat belajar melalui proyek-proyek yang relevan
dengan ekonomi kreatif.

Urgensi dari metode pembelajaran kreatif ini adalah Indonesia yang sedang sedang
berusaha untuk naik tangga dari ekonomi berbasis sumber daya (resource economy) menuju
ekonomi kreatif (creative economy). Hal ini terkait dengan pendekatan pembelajaran di sekolah,
di mana pendidik perlu mengintegrasikan metode pembelajaran yang membangun keterampilan
kreatif, inovatif, dan analitis pada siswa. Dengan menerapkan metode ini, siswa akan lebih siap
untuk berkontribusi dalam industri kreatif di masa depan.

Untuk mempertajam pembelajaran yang kreatif, terlebih dahulu para pendidik perlu
untuk mengedepankan mindset design thinking. Mindset design thinking, yang melibatkan
tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test, sangat relevan dalam metode pembelajaran
ekonomi kreatif. Proses ini mirip dengan pendekatan berbasis proyek yang ditekankan dalam
metode pembelajaran ini. Siswa perlu diajak untuk memahami masalah ekonomi dengan lebih
mendalam (empathize), mendefinisikan tantangan-tantangan (define), menghasilkan ide-ide
kreatif (ideate), mengembangkan prototipe solusi (prototype), dan mengujinya dalam konteks
ekonomi nyata (test).

Dengan menerapkan mindset design thinking dalam metode pembelajaran ekonomi
kreatif, siswa tidak hanya belajar tentang konsep-konsep ekonomi, tetapi juga mengembangkan
keterampilan pemecahan masalah, kerjasama, dan kreativitas yang diperlukan dalam ekonomi
kreatif.

Dalam penerapan metode design thinking, terdapat poin-poin penting yang sangat
bermanfaat untuk diterapkan oleh guru kepada siswa di sekolah, yaitu:

a. Creative: Pola design thinking yang kreatif sangat sesuai dengan pendekatan pembelajaran
ekonomi kreatif. Ini mencerminkan pentingnya mendorong siswa untuk berpikir di luar kotak,
mengembangkan ide-ide baru, dan menciptakan solusi yang unik dalam memahami dan
mengatasi tantangan ekonomi.

b. Collaborative: Kolaborasi adalah inti dari metode pembelajaran ekonomi kreatif. Siswa
diajak untuk berkolaborasi dalam proyek-proyek, diskusi, dan analisis, yang mencerminkan
pola kolaboratif dalam design thinking. Ini membantu siswa memperluas wawasan mereka
melalui pertukaran ide dan pandangan dari berbagai perspektif.

C. User Centric: Konsep berpusat pada pengguna dalam design thinking sejalan dengan
pendekatan pembelajaran ekonomi kreatif yang menekankan pemahaman mendalam tentang
kebutuhan dan preferensi pelanggan. Ini membantu siswa untuk mengembangkan solusi
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ekonomi yang relevan dan sesuai dengan pasar.

d. Iterative: Pendekatan iteratif dalam design thinking, di mana terdapat pengulangan tahapan
untuk memperbaiki dan mengembangkan solusi, hal ini sangat relevan dalam metode
pembelajaran ekonomi kreatif. Siswa dapat mengambil umpan balik, memperbaiki
pendekatan mereka, dan menghasilkan solusi yang lebih baik dalam konteks ekonomi yang
terus berkembang.

Selain menerapkan metode design thinking dalam kegiatan belajar mengajar, pendidik
juga didorong untuk terus belajar dan berlaku adaptif. Pentingnya terus belajar dan adaptif juga
berhubungan dengan metode pembelajaran ekonomi kreatif. Ekonomi kreatif terus berubah dan
berkembang seiring dengan perkembangan teknologi dan tren global. Oleh karena itu, pendidik
dan siswa perlu tetap belajar dan mengadaptasi metode pembelajaran mereka sesuai dengan
perkembangan baru dalam ekonomi kreatif.

Adaptabilitas juga mencakup kemampuan untuk mengubah pendekatan pembelajaran
sesuai dengan gaya belajar siswa yang berbeda. Ini sejalan dengan pendekatan kolaboratif dalam
design thinking di mana kita mempertimbangkan kebutuhan dan preferensi pengguna.

Dengan mengintegrasikan pola design thinking yang kreatif, kolaboratif, berpusat pada
pengguna, dan iteratif, serta dengan menjadi terus belajar dan adaptif dalam metode
pembelajaran, akan tercipta lingkungan pembelajaran yang mendukung persiapan siswa untuk
menghadapi ekonomi kreatif dengan kemampuan dan keterampilan yang relevan.

3.2. Pengenalan Game-Based Learning

Memasuki sesi kedua yaitu game-based learning menggunakan boardgame disampaikan
oleh Founder Let’s Play Indonesia Arif Bawono. Sebelum memasuki sesi bermain menggunakan
boardgame, terdapat beberapa hal yang disampaikan terlebih dahulu. Dalam hal ini pemberi
materi menyampaikan tentang bagaimana pendidikan dapat dilakukan dengan cara yang
menyenangkan. Pemberi materi menyampaikan bahwa pendidikan yang memberikan
pengalaman menyenangkan memainkan peran yang sangat penting dalam penerapan metode
pembelajaran ekonomi kreatif. Dalam konteks ekonomi kreatif yang mendorong inovasi dan
kreativitas, lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dapat memberikan rangsangan positif
terhadap imajinasi dan pemikiran kreatif siswa. Ketika siswa merasa nyaman dan bersemangat
dalam proses pembelajaran, mereka lebih cenderung terbuka terhadap eksplorasi gagasan baru
dan pengembangan solusi inovatif.

o | A gt .
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Gambar 5. Penyampaian Materi Game-Based Learning

Metode pembelajaran ekonomi kreatif dapat ditingkatkan dengan memanfaatkan
pendekatan interaktif yang aktif melibatkan siswa dalam diskusi, kolaborasi, dan eksperimen.
Proyek-proyek berbasis permainan juga dapat diintegrasikan ke dalam kurikulum,
memungkinkan siswa untuk menerapkan konsep ekonomi dalam skenario yang menyenangkan
dan menantang. Dengan demikian, para pendidik memiliki peluang untuk menciptakan
lingkungan belajar yang tidak hanya mendukung pemahaman konsep, tetapi juga menghidupkan
kreativitas siswa.

Melalui penggunaan aktivitas Kkreatif, seperti pameran, presentasi visual, atau
penyelesaian masalah praktis, pendidik dapat memicu rasa keingintahuan dan kekreatifan siswa.
Dengan merancang tugas-tugas yang mendorong pemikiran kreatif, pendidik dapat membantu
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siswa mengembangkan kemampuan berpikir lateral dan solusi yang out-of-the-box. Dalam
akhirnya, pengalaman positif dan interaktif ini dalam pembelajaran ekonomi kreatif dapat
memberi siswa bekal yang kuat untuk berkontribusi dalam dunia ekonomi yang dinamis dan
inovatif.

Pentingnya pembelajaran melalui permainan, memiliki implikasi yang kuat dalam konteks
metode pembelajaran ekonomi kreatif. Kata-kata bijak dari tokoh-tokoh seperti Ki Hajar
Dewantara menggarisbawahi bahwa belajar seharusnya tidak hanya terbatas pada pemberian
informasi, tetapi juga harus mendorong Kketerlibatan aktif dan pengalaman belajar yang
bermakna. Konsep ini sesuai dengan pendekatan pembelajaran ekonomi Kkreatif yang
menempatkan siswa di pusat proses pembelajaran.

Pembawa materi juga menampaikan bahwa peran seorang guru tidak hanya berkutat
pada aspek penyusunan RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) semata. Sebagai fasilitator
pembelajaran, guru memiliki tanggung jawab untuk terus berinovasi dan menciptakan
pengalaman belajar yang menarik dan berkesan bagi siswa. Terutama dalam konteks metode
pembelajaran ekonomi kreatif, peran guru menjadi kunci dalam membentuk generasi yang siap
menghadapi tuntutan ekonomi modern.

Dalam metode pembelajaran ekonomi kreatif, guru berfungsi sebagai pengarah
kreativitas siswa. Guru memiliki peran sentral dalam merancang tugas-tugas yang mendorong
pemikiran Kkritis dan inovatif. Proyek-proyek inovatif dan aktivitas interaktif menjadi sarana bagi
siswa untuk mengaplikasikan konsep ekonomi dalam situasi nyata, sehingga meningkatkan
pemahaman mereka. Tugas-tugas ini juga dapat merangsang kolaborasi antar siswa,
mempersiapkan mereka untuk bekerja dalam tim, dan berpikir lintas disiplin.

Dalam mengembangkan lingkungan belajar yang merangsang kreativitas siswa, guru juga
harus mengambil peran sebagai pembimbing dan fasilitator. Dengan memberikan umpan balik
konstruktif, mendorong diskusi mendalam, dan memotivasi eksplorasi ide-ide baru, guru dapat
membantu siswa berinovasi dalam pemecahan masalah ekonomi. Lebih dari itu, guru juga dapat
menjembatani konsep teori dengan praktik ekonomi yang aktual, menghubungkan dunia
pembelajaran dengan dunia nyata.

Secara keseluruhan, peran guru dalam metode pembelajaran ekonomi kreatif sangat
signifikan. Dengan merancang pengalaman belajar yang kreatif dan menantang, guru mendorong
siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, dan inovasi yang menjadi
landasan ekonomi kreatif. Oleh karena itu, inovasi dalam pendidikan tidak hanya menyangkut
pengembangan kurikulum, tetapi juga dalam cara guru mengilhami siswa untuk meraih potensi
penuh mereka dalam dunia ekonomi yang dinamis.

3.3. Sesi Boardgame Business Craft

Gambar 6. Sesi Bermain ;)ardgame Business Craft

Pada sesi bermain boardgame Business Craft, para peserta diajak untuk berpartisipasi
aktif dalam permainan. Selama permainan berlangsung, para peserta terlibat langsung dalam
praktek ekonomi dan bisnis yang tertuang dalam boardgame. Dalam hal ini, guru-guru SMA
mendapatkan beberapa poin pembelajaran, antara lain:

a. Pembelajaran Konsep Bisnis dan Ekonomi: Selama permainan, guru-guru belajar tentang
konsep-konsep bisnis, ekonomi, dan manajemen. Mereka menerapkan konsep-konsep
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tersebut dalam pengambilan keputusan bisnis virtual di dalam permainan. Hal ini membantu
guru-guru memahami bagaimana konsep-konsep tersebut dapat diimplementasikan selama
berjalannya permainan.

b. Strategi dan Pengambilan Keputusan: Guru-guru didorong untuk merencanakan dan
melaksanakan strategi bisnis mereka dalam permainan, seperti memilih produk yang akan
diproduksi atau layanan yang akan ditawarkan, menentukan harga, mengelola stok, dan lain
sebagainya. Hal ini melibatkan pengambilan keputusan yang berdampak pada keberhasilan
atau kegagalan bisnis mereka di dalam permainan.

C. Kreativitas dalam Pengembangan Bisnis: Guru-guru diberi kesempatan untuk berpikir
kreatif dalam mengembangkan bisnis mereka di dalam permainan. Mereka dapat merancang
produk atau layanan baru, mencari peluang pasar yang belum tergarap, dan mencoba strategi
inovatif untuk meningkatkan penjualan.

d. Pemahaman tentangRisiko dan Manajemen Keuangan: Dalam permainan, guru-guru juga
mengalami risiko-risiko bisnis dan pelajaran tentang manajemen keuangan. Mereka harus
mengelola pendapatan dan biaya, menghadapi tantangan keuangan, dan belajar tentang
pentingnya merencanakan keuangan dengan bijak.

€. Kolaborasi dan Komunikasi: Seperti dalam permainan papan lainnya, "Business Craft"
melibatkan kolaborasi dan komunikasi antara para pemain. Guru-guru bekerja sama dalam
tim atau berinteraksi dengan pemain lain untuk mencapai tujuan bisnisnya. Hal ini
membangun Kketerampilan Kkerjasama dan komunikasi yang dapat diterapkan dalam
lingkungan pembelajaran dan pengajaran di sekolah.

f. Pemecahan Masalah dan Analisis: Ketika menghadapi tantangan atau keputusan sulit
dalam permainan, guru-guru harus berpikir analitis dan mencari solusi terbaik. Hal ini
mencerminkan pentingnya keterampilan pemecahan masalah dalam metode pembelajaran
ekonomi kreatif.

g. Refleksidan Pembelajaran: Setelah permainan selesai, guru-guru dapat melakukan evaluasi
tentang keputusan-keputusan yang mereka ambil, hasil bisnis yang mereka capai, dan
pelajaran yang mereka peroleh dari permainan. Hal ini memberi mereka peluang untuk
merespons secara kreatif dan menerapkan pembelajaran dalam lingkungan pembelajaran
nyata.

3.4. Capaian Keberhasilan

Capaian keberhasilan ini dapat dilhat dari pemaparan dari peserta untuk menyampaikan
ilmu apa sajayang didapatkan pada pelatihan kali ini. Capaian keberhasilan dari kegiatan ini dapat
dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Capaian Keberhasilan

No. Indikator Keberhasilan Capaian
1 Peningkatan Pemahaman Sebagian besar peserta menyatakan adanya pemahaan
Konsep Ekonomi mengenai konsep ekonomi terutama di era digital saat ini.
2 Partisipasi Guru dalam Seluruh guru yang tergabung dalam pelatihan ini
Pelatihan berpartisipasi aktif dalam menjalani kegiatan dan dalam

memahami media pembelajaran yang mampu mengusung
topik pembelajaran yang lebih menarik.

3 Keterampilan Guru dalam Sebagian besar guru mampu memahami dan mengaplikasikan
Mengaplikasikan Design  design thinking melalui pembelajaran media board game dan
Thinking lego serious play. Hal ini ditunjukkan dengan penggalian

permasalahan-permasalahan di tingkat pendidikan dengan
kritis oleh masing-masing peserta.

4  Kepuasan Guru Terhadap Seluruh peserta menyampaikan merasa puas dan
Pelatihan mendapatkan wawasan baru mengenai media pembelajaran

yang menarik bagi siswa
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4. KESIMPULAN

Guru SMA Se-Malang Raya belajar untuk menerapkan konsep pembelajaran aktif melalui
pendekatan design thinking. Guru-guru perlu memahami pentingnya melibatkan siswa secara
aktif dalam pembelajaran untuk mencapai hasil belajar yang lebih baik. Pendekatan design
thinking dan penggunaan board game Business Craft memberikan pengalaman pembelajaran
yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi guru. Hal ini dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi guru dalam pelatihan.

Design thinking mengajarkan guru untuk memiliki empati terhadap siswa, memahami
kebutuhan, masalah, dan minat siswa. Hal ini membantu guru-guru untuk merancang pengalaman
pembelajaran yang lebih sesuai dengan kebutuhan siswa. Pengenalan board game Business Craft
dalam pelatihan guru merupakan alat yang efektif untuk mengajarkan konsep bisnis dan
manajemen serta bagaimana menerapkannya dalam pengajaran. Board game menciptakan
simulasi yang mendalam tentang pengambilan keputusan dan manajemen bisnis yang dapat
diterapkan dalam kelas.

Selain pembelajaran konsep bisnis, pelatihan ini juga meningkatkan keterampilan
manajemen kelas guru dan meningkatkan kemampuan guru untuk menjadi fasilitator bagi siswa
di kelas. Hal ini penting untuk mendukung penciptaan lingkungan belajar yang efektif dan inovatif.
Namun, terdapat kekurangan yang menjadi perhatian, yakni tantangan dalam mengintegrasikan
metode ini ke dalam kurikulum yang ada dan memastikan ketersediaan sumber daya yang
diperlukan. Sebagai pengembangan selanjutnya, dapat dipertimbangkan untuk memperluas
cakupan pelatihan ke wilayah-wilayah lain dan melibatkan lebih banyak guru ekonomi SMA. Hal
ini akan membuka peluang untuk mengintegrasikan lebih banyak elemen design thinking dalam
kurikulum dan pendekatan pengajaran sehari-hari.

Selain itu, penggunaan teknologi pendidikan dapat memperkaya pengalaman guru dan
siswa dalam proses pembelajaran. Dengan terus mengembangkan metode dan alat pembelajaran
yang inovatif, SMA Se-Malang Raya dapat terus meningkatkan kualitas pendidikan mereka dan
menciptakan lingkungan belajar yang lebih efektif dan inovatif bagi semua pihak yang terlibat.
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