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Abstract: One of the challenges faced by secondary school students is the limited understanding of effective
and attractive product packaging strategies. This activity aims to enhance the understanding and skills of
students at MA Ibnu Sina Soreang in developing innovative product packaging ideas to increase product
value. This topic was selected because not all students continue their studies to higher education; therefore,
entrepreneurial skills need to be cultivated from an early stage. The design thinking approach was applied to
encourage students to think creatively, critically, and with a consumer-oriented perspective in designing
packaging with visual appeal and functional value. The implementation methods included concept
presentations, interactive discussions, practical simulations, and mentoring in developing packaging ideas.
This activity successfully provided initial insights into design thinking and raised students’ awareness of the
importance of entrepreneurship as an alternative future pathway.
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Abstrak: Salah satu tantangan yang dihadapi pelajar tingkat menengah adalah keterbatasan wawasan
mengenai strategi pengemasan produk yang efektif dan menarik. Kegiatan ini bertujuan meningkatkan
pemahaman dan keterampilan siswa MA lbnu Sina Soreang dalam mengembangkan ide inovatif kemasan
produk untuk meningkatkan nilai jual. Topik ini dipilih karena tidak semua siswa akan melanjutkan studi ke
perguruan tinggi, sehingga keterampilan kewirausahaan perlu ditanamkan sejak dini. Pendekatan design
thinking digunakan untuk mendorong siswa berpikir kreatif, kritis, dan berorientasi pada kebutuhan
konsumen dalam merancang kemasan yang memiliki daya tarik visual dan nilai fungsional. Metode
pelaksanaan meliputi pemaparan konsep, diskusi interaktif, simulasi praktik, serta pendampingan
pengembangan ide kemasan produk. Kegiatan ini berhasil memberikan pemahaman awal mengenai design
thinking serta menumbuhkan kesadaran siswa akan pentingnya kewirausahaan sebagai alternatif masa
depan.

Kata kunci: design thinking, ide inovatif, kewirausahaan, pengemasan produk

1. PENDAHULUAN

Kemasan produk tidak hanya berfungsi sebagai pelindung barang, tetapi juga memiliki peran
strategis dalam meningkatkan daya tarik visual, membangun citra merek, serta menambah nilai jual
suatu produk. Dalam konteks kewirausahaan, kemasan sering kali menjadi titik kontak pertama
antara produk dan konsumen, sehingga berpengaruh langsung terhadap persepsi kualitas dan
keputusan pembelian (Rundh, 2016). Berbagai studi menunjukkan bahwa desain kemasan yang
inovatif dan berorientasi konsumen mampu meningkatkan minat beli, memperkuat diferensiasi
produk, serta menciptakan keunggulan kompetitif, khususnya bagi usaha kecil dan menengah (UKM)
(Atikah dkk., 2025). Namun demikian, pemahaman mengenai strategi pengemasan produk yang
efektif masih relatif terbatas, terutama di kalangan pelajar dan calon wirausaha muda yang belum
banyak terpapar pengalaman kewirausahaan secara praktis.

Siswa sekolah menengah atas merupakan kelompok usia produktif yang memiliki potensi
besar untuk dikembangkan sebagai wirausahawan masa depan. Kondisi ini juga tercermin pada siswa
MA lbnu Sina Soreang, sebuah lembaga pendidikan menengah berakreditasi A yang berlokasi di
Kecamatan Soreang, Kabupaten Bandung. Berdasarkan hasil survei awal terhadap 39 siswa kelas XI
dan Xll, yang hasilnya disajikan pada Gambar 1, sebanyak 77% siswa menyatakan berencana
melanjutkan pendidikan ke perguruan tinggi, sementara 23% lainnya memilih untuk bekerja atau
berwirausaha setelah lulus. Data ini menunjukkan bahwa tidak semua siswa akan melanjutkan studi
ke jenjang pendidikan tinggi, sehingga pembekalan keterampilan praktis dan aplikatif, khususnya di
bidang kewirausahaan, menjadi penting agar siswa memiliki kesiapan menghadapi dunia kerja
maupun usaha mandiri (Nabi dkk., 2017).
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Gambar 1. Pie chart hasil survei awal preferensi setelah lulus sekolah

Hasil survei awal juga menunjukkan bahwa siswa belum memiliki pemahaman yang memadai
mengenai strategi pengemasan produk yang mampu meningkatkan nilai jual, serta belum terbiasa
mengaitkan desain kemasan dengan kebutuhan konsumen dan target pasar. Dalam beberapa
kegiatan kewirausahaan yang pernah dilakukan siswa, proses penentuan ide produk umumnya masih
didasarkan pada preferensi atau keinginan pribadi, tanpa didahului proses riset kebutuhan konsumen
yang sistematis. Meskipun sebagian siswa telah mencoba melakukan survei sederhana, pendekatan
yang digunakan belum mengikuti kerangka terstruktur yang menekankan proses empati, perumusan
masalah berbasis pengguna, dan pengujian ide secara iteratif. Kondisi ini menunjukkan adanya
kesenjangan antara kebutuhan keterampilan kewirausahaan berbasis riset pasar dengan praktik
pembelajaran yang berlangsung.

Permasalahan yang dihadapi mitra tidak hanya terletak pada keterbatasan pengetahuan
siswa mengenai strategi pengemasan produk, tetapi juga pada minimnya penerapan metode
pembelajaran inovatif yang mampu melatih kreativitas, empati terhadap konsumen, serta
kemampuan pemecahan masalah secara sistematis. Pembelajaran kewirausahaan di tingkat sekolah
menengah masih cenderung bersifat konseptual dan belum sepenuhnya memberikan ruang bagi
siswa untuk mengalami proses inovasi secara langsung. Padahal, penguatan keterampilan
kewirausahaan sejak dini terbukti berkontribusi positif terhadap kesiapan karier, kepercayaan diri,
dan orientasi kemandirian generasi muda. Dalam konteks yang lebih luas, pendekatan pembelajaran
berbasis pengalaman juga dinilai efektif dalam menggali potensi kewirausahaan kelompok rentan,
sebagaimana ditunjukkan oleh Hamami dkk. (2025) melalui penerapan design thinking untuk anak
panti asuhan.

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian Burhanudin dkk. (2025) yang menunjukkan
bahwa pendidikan kewirausahaan berpengaruh signifikan terhadap minat berwirausaha siswa SMA di
Indonesia, dengan koefisien pengaruh sebesar 0,50 (p < 0,0001). Selain itu, Tarso dkk. (2024)
melaporkan bahwa program pelatihan kewirausahaan jangka pendek bagi siswa SMK mampu
membangun pengetahuan dasar dan menumbuhkan jiwa wirausaha melalui metode ceramah,
demonstrasi, dan diskusi. Hasil-hasil penelitian ini menegaskan bahwa intervensi pelatihan yang
tepat pada jenjang pendidikan menengah memiliki peran strategis dalam membentuk orientasi
kewirausahaan generasi muda.

Salah satu pendekatan yang relevan untuk menjawab permasalahan tersebut adalah design
thinking. Hussein (2018) menyatakan bahwa design thinking merupakan pendekatan yang
mengintegrasikan kreativitas, logika bisnis, dan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan
pengguna. Pendekatan ini menekankan proses empati, perumusan masalah, ideasi, pembuatan
prototipe, dan pengujian solusi, sehingga sangat sesuai untuk konteks pembelajaran kewirausahaan
berbasis praktik. Berbagai penelitian empiris menunjukkan bahwa design thinking efektif dalam
mendorong inovasi produk, pengembangan model bisnis, serta peningkatan nilai tambah dalam
berbagai konteks usaha.

Sejumlah studi empiris memperkuat efektivitas pendekatan ini. Ramadhan & Firdausiah
(2024) menunjukkan bahwa penerapan design thinking pada inovasi menu bisnis kuliner mampu
meningkatkan kesesuaian produk dengan preferensi pelanggan dan mendorong pembelian ulang.
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Dalam konteks kemasan produk, Pondaag dkk. (2023) mengaplikasikan design thinking dalam
perancangan kemasan ramah lingkungan bagi UMKM makanan dan minuman, yang tidak hanya
meningkatkan daya tarik produk tetapi juga menjawab isu keberlanjutan. Lebih lanjut, Fitria dkk.
(2023) membuktikan bahwa penerapan design thinking melalui inovasi kemasan dan diversifikasi
produk pada UMKM Jahe Cap Maher mampu meningkatkan penjualan dengan menyasar konsumen
generasi milenial. Setiyani dkk. (2022) menunjukkan bahwa design thinking yang diintegrasikan
dengan Business Model Canvas membantu pelaku usaha furniture dalam merumuskan ide bisnis baru
yang sederhana dan kolaboratif. Bahkan pada sektor kerajinan, pendekatan ini efektif dalam memicu
kreativitas perajin kayu melalui proses empati dan kolaborasi yang menghasilkan prototipe produk
baru (Ardian & Werdhaningsih, 2019). Dari sisi psikologis, Yang & Hsu (2020) menegaskan bahwa
penerapan design thinking juga berkontribusi terhadap peningkatan creative self-efficacy dan flow
experience dalam proses inovasi.

Berdasarkan kajian literatur dan kondisi empiris mitra tersebut, kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini dirancang sebagai bentuk hilirisasi hasil penelitian dan praktik terbaik sebelumnya
dengan menerapkan pendekatan design thinking dalam konteks pendidikan menengah. Kontribusi
utama kegiatan ini terletak pada pengembangan model pelatihan kewirausahaan berbasis design
thinking yang disederhanakan dan disesuaikan dengan karakteristik siswa madrasah aliyah,
khususnya dalam pengembangan ide inovatif kemasan produk. Tujuan kegiatan ini adalah membekali
siswa MA lbnu Sina Soreang dengan pengetahuan mengenai konsep kemasan produk yang inovatif,
melatih keterampilan penerapan design thinking dalam merancang ide kemasan, serta
menumbuhkan motivasi kewirausahaan sejak dini. Melalui kegiatan ini, siswa diharapkan mampu
menghasilkan gagasan kemasan yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga fungsional,
relevan dengan kebutuhan konsumen, dan memiliki potensi meningkatkan daya saing produk di
masa depan.

2. METODE

Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah pelatihan
berbasis partisipatif dengan pendekatan design thinking. Pendekatan ini dipilih karena berorientasi
pada pengguna (user-centered), mendorong kreativitas, serta mampu memfasilitasi peserta dalam
menghasilkan solusi inovatif yang relevan dengan kebutuhan nyata, khususnya dalam konteks
kewirausahaan pelajar. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya berperan sebagai penerima materi,
tetapi juga sebagai subjek aktif yang terlibat langsung dalam proses identifikasi masalah,
pengembangan ide, hingga perumusan solusi.

Kegiatan pengabdian dilaksanakan dengan melibatkan siswa kelas XI dan XIl di MA lbnu Sina
Soreang sebagai mitra sasar. Metode pembelajaran dirancang dalam bentuk kombinasi ceramah
interaktif, diskusi kelompok, studi kasus, dan praktik langsung. Kombinasi metode ini bertujuan untuk
memastikan bahwa peserta memperoleh pemahaman konseptual sekaligus pengalaman praktis
dalam merancang ide kemasan produk berbasis kebutuhan konsumen.

Tahap - — Tahap -/ Tahap Evaluasi Tahap )
Persiapan Pelaksanan v&% X dan Refieksi Tindak Lanjul:’

e Koordinasi sekolah © Pengenalan konsep Kuesioner kepuasan Dokumentasi kegiatan

® Penyusunan modul Kemasan Penilalan hasil karva Rekomendasi sekolah

o Penvediaan bahan o Diskusi keliempok & Refleksi bersama Potensi kolaborasi
dan periengkapan Studi kasus lanjutan

@ Workshop Design
Thinking

Gambar 2. Tahapan pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat

Secara umum, tahapan pelaksanaan kegiatan pengabdian seperti pada Gambar 2 terdiri atas
empat tahap utama, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, evaluasi dan refleksi, serta tindak lanjut.
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1. Tahap Persiapan
Tahap persiapan dilakukan melalui koordinasi dengan pihak sekolah terkait penentuan jadwal
kegiatan, jumlah peserta, serta kebutuhan teknis pelaksanaan. Selain itu, tim pengabdian
menyusun modul pelatihan yang mencakup konsep dasar kemasan produk, prinsip design
thinking, serta panduan praktik pengembangan ide kemasan. Pada tahap ini juga dilakukan
penyediaan bahan pelatihan, media pembelajaran, dan perlengkapan pendukung praktik agar
kegiatan dapat berjalan secara efektif dan terstruktur.

2. Tahap Pelaksanaan
Tahap pelaksanaan diawali dengan pemaparan materi mengenai peran strategis kemasan
produk dalam meningkatkan nilai jual, dilengkapi dengan contoh tren pasar dan kemasan
inovatif yang relevan dengan konteks usaha skala kecil. Selanjutnya, peserta dibagi ke dalam
kelompok untuk melakukan diskusi mengenai permasalahan kemasan produk yang ditemukan di
lingkungan sekitar sekolah maupun kehidupan sehari-hari. Diskusi ini diperkuat dengan studi
kasus untuk melatih kemampuan analisis kebutuhan konsumen.
Tahap inti pelaksanaan berupa workshop design thinking yang mencakup lima tahapan, yaitu
empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Pada tahap empathize, siswa diarahkan untuk
memahami sudut pandang konsumen. Tahap define digunakan untuk merumuskan
permasalahan utama kemasan. Selanjutnya, pada tahap ideate, siswa menghasilkan berbagai
gagasan kemasan inovatif. Tahap prototype dilakukan dengan menuangkan ide ke dalam bentuk
visual sederhana, sedangkan tahap testing dilakukan melalui presentasi dan umpan balik
antarkelompok.

3. Tahap Evaluasi dan Refleksi
Tahap evaluasi dilakukan melalui penilaian hasil ide kemasan yang dihasilkan peserta serta
pengumpulan umpan balik terhadap pelaksanaan kegiatan. Evaluasi kegiatan menggunakan
kuesioner kepuasan peserta yang disusun secara deskriptif untuk memperoleh gambaran tingkat
ketercapaian tujuan pelatihan. Kuesioner terdiri dari delapan butir pertanyaan yang mencakup
aspek kesesuaian materi dengan kebutuhan peserta, manfaat materi dan teknologi yang
disampaikan, kejelasan penyampaian materi, kesesuaian waktu pelaksanaan kegiatan, kualitas
pelayanan panitia, minat peserta untuk mengikuti kegiatan lanjutan, serta tingkat kepuasan
peserta terhadap pelaksanaan pelatihan secara keseluruhan.
Setiap butir pertanyaan dinilai menggunakan skala Likert 4 tingkat (sangat tidak setuju hingga
sangat setuju. Instrumen kuesioner disusun berdasarkan indikator tujuan kegiatan dan
digunakan sebagai alat evaluasi kepuasan peserta serta umpan balik untuk perbaikan kegiatan
selanjutnya. Selain melalui kuesioner, refleksi kegiatan juga dilakukan melalui diskusi terbuka
antara peserta dan fasilitator untuk menggali pengalaman belajar, kendala yang dihadapi, serta
rencana tindak lanjut setelah pelatihan.

4. Tahap Tindak Lanjut
Pada tahap tindak lanjut tim pengabdian memberikan rekomendasi kepada pihak sekolah untuk
mengintegrasikan pelatihan serupa ke dalam program kewirausahaan siswa. Kegiatan ini juga
membuka peluang kolaborasi lanjutan antara perguruan tinggi dan sekolah dalam
pengembangan keterampilan kewirausahaan berbasis inovasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dengan melibatkan 20 siswa kelas
Xl dan XII di MA Ibnu Sina Soreang sebagai peserta utama. Seluruh peserta dibagi ke dalam empat
kelompok kerja untuk mendorong kolaborasi, diskusi, dan pertukaran ide selama proses pelatihan.
Pembagian kelompok ini juga bertujuan untuk mensimulasikan kerja tim sebagaimana praktik
kewirausahaan di dunia nyata.

Pada tahap awal kegiatan, peserta memperoleh pemaparan materi mengenai konsep dasar
design thinking, urgensinya dalam pengembangan bisnis, serta peran strategis kemasan produk
terhadap keberlangsungan usaha. Penyajian materi seperti diperlihatkan pada Gambar 3
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disampaikan secara interaktif agar siswa tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu
mengaitkannya dengan realitas bisnis di sekitar mereka.

. s
| (A 't d
Gambar 3. Dokumentasi penyajian materi

Dalam kegiatan ini digunakan kerangka design thinking model 4D, yaitu Discover, Define,
Develop, dan Deliver, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4 yang disesuaikan dengan konteks
pelajar sekolah menengah. Model ini dipilih karena memiliki alur yang sistematis dan mudah
dipahami oleh peserta didik, serta memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam setiap
tahapan proses inovasi.

DESIGN THINKING : 4D

MEMBUAT BISNIS YANG PRODUCT MARKET FIT

Problem Space Solution Space

Problem Space Solution Space

Gambar 4. Model design thinking 4D

Pada fase Discover, setiap kelompok diminta mengusulkan satu ide bisnis makanan ringan
dengan kriteria target pasar mahasiswa dan harga yang terjangkau. Pemilihan target pasar ini
bertujuan melatih siswa untuk berpikir realistis dan kontekstual. Selanjutnya, peserta melakukan
pemetaan gain dan pain konsumen menggunakan lembar kerja (worksheet) seperti pada Gambar
5(a). Gain merepresentasikan manfaat yang diharapkan pelanggan, sedangkan pain menggambarkan
kesulitan atau kekhawatiran yang dialami konsumen.

(b)

Gambar 5. Kegiatan peserta pada fase discover (a) pemetaan gain dan pain serta (b) wawancara
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Untuk memperkuat proses empati, pada Gambar 5(b) terlihat bahwa siswa melakukan
wawancara langsung kepada mahasiswa dengan pertanyaan terstruktur, meliputi preferensi
makanan ringan yang disukai dan tidak disukai, waktu konsumsi, konteks sosial konsumsi, serta
kisaran pengeluaran. Aktivitas ini mendorong siswa keluar dari asumsi pribadi dan mulai memahami
kebutuhan konsumen secara nyata. Hasil fase ini menunjukkan bahwa siswa mampu mengidentifikasi
pola perilaku konsumen serta mengaitkannya dengan peluang produk yang relevan.

EEERONA.. =

nrmna

I

(a) (b)

Gambar 6. Kegiatan peserta (a) membuat persona, dan (b) contoh persona yang dihasilkan

Gambar 6(a) menunjukkan pelaksanaan fase Define, setiap kelompok menyusun persona
konsumen berdasarkan hasil wawancara dan pemetaan sebelumnya. Persona ini mencakup
karakteristik demografis, kebiasaan konsumsi, kebutuhan utama, serta permasalahan yang dihadapi
konsumen. Penyusunan persona membantu siswa merumuskan fokus masalah secara lebih jelas dan
terarah, sehingga ide bisnis dan kemasan yang dikembangkan tidak bersifat umum, melainkan
spesifik terhadap target pasar yang dituju. Contoh persona yang dihasilkan pada fase ini disajikan
pada Gambar 6(b).

Fase Develop merupakan tahap inti dalam pengembangan ide. Pada tahap ini, peserta
melengkapi value proposition canvas yang terdiri dari gain creators, products and services, dan pain
relievers. Melalui proses ini, siswa belajar menghubungkan antara kebutuhan konsumen dan solusi
yang ditawarkan produk. Selain itu, setiap kelompok diminta menggambar ide kemasan produk yang
diusulkan. Peserta juga harus mendeskripsikan secara rinci jenis makanan ringan, bahan baku, bentuk
dan ukuran kemasan, harga jual, cara pembelian, serta nama merek. Hasil dari fase ini menunjukkan
bahwa siswa mampu menuangkan ide bisnis dan kemasan secara komprehensif, serta mulai
mempertimbangkan aspek fungsional dan visual dari kemasan sebagai bagian dari strategi nilai jual
produk. Gambar 7 menunjukkan hasil ide kemasan dan rancangan yang dikembangkan peserta pada
fase develop.

7%

Gambar 7. Contoh rahcangan ide kemasan

Pada fase Deliver, seperti tersaji pada Gambar 8, setiap kelompok mempresentasikan ide
bisnis dan desain kemasan yang telah dikembangkan. Presentasi ini menjadi sarana evaluasi dan
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penyempurnaan ide melalui pemberian umpan balik dari mahasiswa dan fasilitator. Proses ini
melatih keberanian siswa dalam menyampaikan gagasan, menerima kritik konstruktif, serta
melakukan perbaikan berdasarkan masukan yang diperoleh.

huemmu |

Gambar 8. Presentasi dan umpan balik ide bisnis dan kemasan

Keberhasilan kegiatan diukur secara deskriptif dan kualitatif melalui keterlibatan aktif
peserta, kualitas ide yang dihasilkan, serta respons peserta terhadap pelaksanaan kegiatan. Dari sisi
perubahan sikap, siswa menunjukkan peningkatan minat terhadap kewirausahaan dan kesadaran
akan pentingnya inovasi kemasan. Dari sisi sosial-budaya, kegiatan ini mendorong kerja sama tim,
komunikasi, dan partisipasi aktif dalam diskusi serta presentasi. Dari sisi ekonomi, meskipun belum
menghasilkan produk nyata, siswa telah mampu merancang ide bisnis dan kemasan yang
berorientasi nilai jual dan potensi pasar.

Hasil kuesioner kepuasan menunjukkan bahwa 100% peserta menyatakan puas terhadap
kegiatan yang dilaksanakan dan berharap pelatihan serupa dapat diadakan kembali di masa
mendatang. Responden memberikan apresiasi terhadap kelancaran, manfaat, dan keseruan
kegiatan. Beberapa masukan yang diberikan antara lain perlunya penambahan durasi waktu,
khususnya pada sesi wawancara dan pengembangan ide, serta keterlibatan fasilitator yang lebih
intensif.

Keunggulan utama kegiatan ini terletak pada pendekatan partisipatif berbasis design thinking
yang sesuai dengan karakteristik pelajar, serta kemampuannya mengintegrasikan aspek kreativitas,
empati, dan kewirausahaan. Kelemahan kegiatan terletak pada keterbatasan waktu pelaksanaan
sehingga belum memungkinkan pengembangan prototipe kemasan secara fisik. Dari sisi tingkat
kesulitan, tantangan utama adalah melatih siswa untuk berpikir dari sudut pandang konsumen, yang
memerlukan pendampingan intensif.

Ke depan, kegiatan ini memiliki peluang pengembangan melalui penambahan sesi
pembuatan prototipe kemasan fisik, integrasi dengan program kewirausahaan sekolah, serta
kolaborasi berkelanjutan antara perguruan tinggi dan sekolah. Dengan demikian, kegiatan
pengabdian ini tidak hanya memberikan dampak jangka pendek berupa peningkatan pemahaman,
tetapi juga berpotensi menciptakan dampak jangka panjang dalam menumbuhkan jiwa
kewirausahaan siswa.

4. KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menghasilkan kontribusi utama berupa model
pelatihan kewirausahaan berbasis design thinking yang disesuaikan dengan konteks siswa madrasah
aliyah, khususnya dalam pengembangan ide inovatif kemasan produk. Penerapan model pelatihan
dengan kerangka design thinking 4D terbukti mampu memfasilitasi siswa untuk mengembangkan ide
bisnis dan konsep kemasan yang lebih berorientasi pada kebutuhan konsumen serta nilai jual produk,
sekaligus meningkatkan keterlibatan aktif, kreativitas, dan kesadaran kewirausahaan peserta. Secara
praktis, model pelatihan ini dapat menjadi alternatif pendekatan pembelajaran kewirausahaan yang
dapat diintegrasikan dalam program sekolah. Keterbatasan kegiatan terletak pada waktu
pelaksanaan yang belum memungkinkan pengembangan prototipe kemasan secara fisik, sehingga
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kegiatan lanjutan dapat diarahkan pada pendampingan pembuatan prototipe dan uji pasar
sederhana guna memperkuat dampak implementasi program.
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