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Abstrak

Tingginya Tingkat Pengangguran Terbuka (TPT) di kalangan pemuda, sebagaimana data BPS per Februari 2024,
menyoroti adanya kesenjangan antara keterampilan lulusan dan kebutuhan pasar akan inovasi dan pola pikir
penyelesaian masalah yang adaptif. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk
menginternalisasi Design Thinking (DT) as a Mindset pada 50 peserta Rumah Gemilang Indonesia (RGI), sebuah
lembaga pendidikan non-formal yang berfokus pada pelatihan keterampilan unggul dan penguatan karakter.
Pendekatan DT, yang berakar pada Creative Thinking dan berpusat pada pengguna (user-centered), diyakini
mampu melahirkan generasi produktif yang inovatif. Metode pelaksanaan melibatkan penyampaian materi,
diskusi reflektif tentang empati, serta simulasi proses Double Diamond. Hasil evaluasi kuantitatif menggunakan
pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan pemahaman yang signifikan. Skor total rata-rata peserta
meningkat sebesar 200% (dari 2.8 menjadi 8.4 dari total skor 10), dengan peningkatan tertinggi pada pemahaman
Proses Double Diamond (276.2%). Peningkatan ini membuktikan bahwa intervensi berhasil menanamkan fondasi
kognitif untuk memprioritaskan solusi yang berpusat pada pengguna, iteratif, dan berorientasi hasil. Dengan
demikian, Design Thinking efektif sebagai pola pikir strategis untuk membentuk pemuda RGI yang tidak hanya
terampil, tetapi juga berkarakter, inovatif, dan mampu menciptakan solusi yang relevan dan berkelanjutan bagi
masyarakat.

PENDAHULUAN dengan kebutuhan pasar kerja atau inisiatif

. S wirausaha yang kuat. Permasalahan ini
Indonesia menghadapi tantangan dalam )
. menuntut adanya solusi pemberdayaan
mengurangi angka pengangguran, i
. pemuda yang berfokus pada peningkatan
khususnya di kalangan pemuda. Tantangan e
. .. . produktivitas dan pembentukan karakter
demografi dan ekonomi yang signifikan, di

i tif.
mana peningkatan jumlah penduduk usia yang iovatl

produktif perlu diimbangi dengan kualitas
sumber daya manusia yang memadai.
Menurut data Badan Pusat Statistik (BPS)
hingga Februari 2024, Tingkat
Pengangguran Terbuka (TPT) di Indonesia
masih cukup tinggi, terutama di kalangan
lulusan Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) dan universitas, yang seringkali
tidak memiliki keterampilan yang relevan

Realitas ini sangat diiperlukan upaya
pemberdayaan pemuda yang berfokus pada
peningkatan produktivitas dan
pembentukan karakter. Rumah Gemilang
Indonesia (RGI) hadir sebagai trendsetter
pemberdayaan pemuda produktif dan solusi
untuk  masalah  pengangguran. RGI
menyediakan  pendidikan = non-formal

berupa kursus singkat (short course)
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dengan memadukan pelatihan keterampilan
unggul dan penguatan akidah, iman, serta
akhlak, dengan mengadopsi platform
pondok pesantren.

Berdasarkan kondisi tersebut, maka sangat
penting untuk diupaya menghasilkan
generasi yang mampu memecahkan
masalah  kompleks dan  berinovasi,
pendekatan Design Thinking diajukan
sebagai pola pikir yang penting. Design
Thinking adalah suatu pendekatan kreatif
dan iteratif untuk memecahkan masalah dan
mengembangkan solusi yang inovatif,
dengan fokus pada pemahaman mendalam
terhadap  pengguna (user-centered).
Pendekatan ini relevan untuk diterapkan di
berbagai konteks, termasuk pendidikan.

Permasalahan ini sangat membutuhkan
Solusi terkait adanya gap keterampilan dan
daya inovasi, dimana lulusan muda
seringkali memiliki keterampilan teknis
yang umum, namun kurang memiliki
kemampuan untuk menghasilkan ide-ide
baru, orisinal, dan inovatif yang tidak
terbatas oleh batasan-batasan konvensional,
yang merupakan inti dart Creative
Thinking. Kemampuan untuk berpikir
bebas, asosiatif, dan berani ini krusial untuk
menciptakan kombinasi unik dan solusi
yang menarik.

Rumah Gemilang Indonesia (RGI), menjadi
salah satu tempat belajar "Kawah Candra
Dimuka, Tempat menempa-belajar
menimba ilmu”. Berdiri di lahan wakaf
seluas 2.300 meter persegi yang bertempat
di Kampung Kebon Kopi, Kelurahan
Pengasinan, Kecamatan Sawangan, Kota
Depok Jawa Barat. Rumah Gemilang
Indonesia merupakan sebuah unit program
pemberdayaan dan  pusat pelatihan
(empowering and training center) di bawah

direktorat Program Lembaga Amil Zakat
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Nasional Alazhar. Secara resmi, RGI mulai
beroperasi sejak 1 Juni 2009 dengan
melakukan sosialisasi kepada masyarakat.
Sebagai bagian dari program
pemberdayaan Lembaga Amil Zakat
Nasional Alazhar, RGI mengadopsi model
pesantren yang fokus pada
penyelenggaraan pendidikan non formal
dalam  kemasan short  course (kursus
singkat). Perpaduan ini bertujuan agar para
peserta pelatthan RGI tidak hanya
menyerap pengetahuan dan keterampilan
unggul yang menjadi pondasi masa depan
mereka, tapi juga memiliki pengetahuan
akidah islam yang baik.

Realitas masih adanya keterbatasan pola
pikir penyelesaian masalah, dalam hal ini
perlu adanya pola pikir yang terstruktur
namun kreatif, generasi muda cenderung
berfokus pada solusi  konvensional
("Produk" apa yang dibutuhkan
masyarakat?), bukan pada pemahaman
mendalam tentang akar masalah dan
kebutuhan dasar pengguna ("Kondisi" apa
yang sebenarnya dibutuhkan masyarakat?).
Pendekatan ini gagal dalam menghasilkan
solusi yang relevan, efektif, dan mampu
mengatasi akar permasalahan.

Solusi yang diberikan oleh Rumah
Gemilang Indonesia (RGI) hadir sebagai
solusi untuk mengurangi angka
pengangguran di Indonesia dan sebagai
trendsetter pemberdayaan pemuda
produktif. RGI mengadopsi platform
pondok pesantren dan menyelenggarakan
pendidikan non-formal dalam kemasan
short course (kursus singkat). Perpaduan
ini penting agar peserta pelatihan tidak
hanya memiliki keterampilan unggul, tetapi
juga pengetahuan dan dasar akidah, iman,
serta akhlak yang baik.
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Berdasarkan  substansi  Solusi  yang
diberikan dalam konteks RGI, penanaman
pola pikir Design Thinking dan Creative
Thinking menjadi sangat mendesak, maka
urgensi Creative Thinking bagi Generasi
Produktif. Design Thinking berakar pada
Creative Thinking. Bagi generasi produktif,
Creative Thinking adalah kemampuan
untuk (1) Menghasilkan Gagasan Baru: Ini
adalah fokus utama dari Creative Thinking,
yang melibatkan penciptaan ide-ide orisinal
untuk mengatasi tantangan. (2) Berpikir
Asosiatif dan Eksploratif: Melibatkan
kombinasi yang menarik dan inovatif, serta
kebebasan untuk mengembangkan ide
tanpa batasan. Ini sangat penting dalam
tahap Divergen dari proses Design
Thinking. (3) Menciptakan Kebaruan
(Inovasi): Kemampuan untuk berani
mencari kebaruan, berani bereksplorasi,
dan  eksperimentatif.  Inilah  yang
memungkinkan pemuda tidak hanya
mencari pekerjaan, tetapi juga menciptakan
peluang kerja dan produk/layanan yang
transformatif. Kegiatan pengabdian 1ni
bertujuan untuk menanamkan Design
Thinking as a Mindset pada peserta RGI,
menggunakan kerangka Design Thinking
untuk menghasilkan solusi yang user-
centered, sambil mendorong kemampuan
Creative Thinking untuk memastikan solusi
yang dihasilkan benar-benar inovatif.

TINJAUAN PUSTAKA
1. Design Thinking

Design Thinking didefinisikan sebagai
suatu pendekatan kreatif dan terstruktur
dalam  memecahkan  masalah  dan
mengembangkan solusi yang inovatif.
Fokus utamanya adalah pada perancangan
solusi yang berpusat pada pengguna (user-
centered) melalui empati dan pengalaman
pengguna (Brown, 2008; Plattner, 2017).
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Pendekatan ini bersifat iteratif, non-linear,
dan kolaboratif, serta mendorong pemikiran
out-of-the-box untuk menghasilkan solusi
yang relevan, efektif, dan dapat
diimplementasikan (Dorst, 2011). Design
Thinking kini diaplikasikan secara luas
tidak hanya di bidang desain produk, tetapi
juga dalam konteks bisnis, teknologi, dan
pendidikan.

2. Creative Thinking

Creative  Thinking

kemampuan kognitif untuk menghasilkan

merujuk  pada

ide-ide baru, orisinal, dan inovatif yang
bebas dari batasan-batasan konvensional
atau pola pikir yang kaku (Guilford, 1950;
Treffinger, 1996). Fokus utamanya adalah
pada ide kreatif atau gagasan baru.
Prosesnya melibatkan kemampuan untuk
berpikir secara bebas (divergen), asosiatif,
berani, serta menghubungkan konsep-
konsep yang berbeda untuk menciptakan
kombinasi yang wunik dan berpotensi
memecahkan masalah dengan cara yang
revolusioner. Kemampuan ini menjadi
prasyarat penting dalam proses eksplorasi
ide pada Design Thinking (Kimbell, 2011).

3. Model Double Diamond

Model Design
direpresentasikan melalui kerangka Double
Diamond yang dikembangkan oleh Design

Thinking sering

Council (2005). Model ini menggam
barkan proses Design Thinking dalam
empat tahapan utama yang terstruktur di
dalam dua "berlian" (Double Diamond),
yang menyoroti  pergerakan  antara
pemikiran Divergen (Menyebar) dan

Convergen (Mengerucut).

Model ini juga mencakup dua jenis proses
pemikiran fundamental: (1) Melakukan
Pemikiran yang Benar (Doing the right
thing): Merupakan proses analitis dan
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reflektif untuk menilai dan menganalisis
secara  rasional  guna  memahami
kompleksitas masalah. Ini adalah fokus
utama pada Problem Space. (@)
Melakukan Sesuatu dengan Benar (Doing
things right). Adalah proses pelaksanaan
tindakan dengan tepat, efisien, efektif, dan
sesuai standar untuk mencapai hasil yang
diinginkan. Ini adalah fokus utama pada

Solution Space.

Empat Tahap Double Diamond: (1)
Discover (Penemuan): Fokus pada "Apa
yang ada?" (What is?). Ini adalah tahap
awal eksplorasi luas (Diverge) untuk
memahami masalah, mencari wawasan
baru, mendengarkan, dan menyimak
perspektif (2) Define
(Pendefinisian): Fokus pada "Bagaimana
jika?"  (What if?). Tahap ini adalah
memusatkan (Converge) data dari tahap

pengguna.

Discover untuk merumuskan masalah inti
(akar masalah) dan mengambil keputusan
terkait fokus desain. (3) Develop
(Mengembangkan): Fokus pada "Apa yang
menakjubkan?" (What wows?). Tahap ini
kembali ke proses Diverge untuk
bereksplorasi ide-ide baru dan membuat hal
baru, didukung sikap berani mencari
kebaruan dan eksperimentatif (Liedtka,
2018). (4) Deliver (Mengantarkan): Fokus
pada "Apa yang berhasil?" (What works?).
Ini adalah tahap Converge terakhir untuk
memilih dan mengkonkretkan solusi, di
mana dilakukan pengujian, validasi, dan
iterasi solusi untuk mencapai hasil yang
efektif.

Problem Space dan Solution Space

Proses Design Thinking, sebagaimana
diilustrasikan oleh Double Diamond, secara
esensial bergerak dari Problem Space ke
Solution Space. (1) Problem Space:
Wilayah di mana masalah eksis dan perlu
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dipecahkan.
pembatasan

Meliputi
masalah,

pemahaman,
identifikasi
tantangan, dan iterasi untuk mengeksplorasi
masalah. Problem space menjadi fondasi
penting agar solusi yang dihasilkan relevan
dan mengatasi akar permasalahan (Cross,
2011). (2) Solution Space: Langkah di
mana ide diubah menjadi solusi konkret
melalui eksplorasi kreatif, pengujian, dan
perbaikan berkelanjutan. Wilayah ini
berfokus pada eksekusi solusi yang paling
efektif, sesuai dengan kebutuhan yang
diidentifikasi di Problem Space.

METODE PELAKSANAAN

Kegiatan pengabdian dilaksanakan kepada
peserta pelatihan RGI dengan metode:

1. Penyampaian Materi: Memaparkan
konsep Design Thinking dan
Creative Thinking.

2. Diskusi dan Refleksi: Menekankan
pentingnya Empati dan pemahaman
terhadap "kondisi" yang dibutuhkan
masyarakat, bukan hanya "produk"
yang  dibutuhkan.  Hal ini
menekankan pelepasan kepentingan
bisnis dan fokus pada kebutuhan
pengguna (user).

3. Simulasi Proses: Mengilustrasikan
tahapan Design Thinking, terutama
Model Double Diamond, dari
Discover hingga Deliver, termasuk
tahapan  Divergen (bercabang-
cabang) dan Convergen (terpusat).

4. Penguatan Karakter: Mendorong
sikap-sikap yang dibutuhkan dalam
Design Thinking, seperti: terbuka
dengan wawasan baru, berani
bereksplorasi, tidak takut hal baru,
serta kerjasama dan kolaboratif.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penerapan Design Thinking di RGI
bertujuan untuk menciptakan generasi
tidak  hanya

muda yang memiliki

keterampilan ~ unggul,  tetapi  juga
berkarakter = baik. Design  Thinking
membantu  remaja = mengembangkan

keterampilan dan sikap penting, didukung
oleh lingkungan, pendidikan, dan dukungan
yang holistik. Kegiatan pengembangan
sumber daya manusia di RGI memiliki
kelas Tata busana, Fotografi dan videografi,
desain grafis, Teknik Komputer Jaringan,
Aplikasi perkantoran, Kelas otomotif, kelas
Perkantoran, kelistrikan, outomotif, dan

rekayasa perangkat lunak.

Aspek-aspek kunci yang menjadi fokus
implementasi:

a) Fokus Pengguna (User-Centered):
Memprioritaskan harapan dan
tujuan hidup (Life Goals) pengguna
(user) untuk menghasilkan solusi
yang meningkatkan kondisi
mereka.

b) Iterasi dan Kolaborasi: Proses yang

P-ISSN : 2654-5721
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¢) Orientasi Hasil: Memastikan
bahwa pemecahan masalah tidak
berhenti pada perumusan masalah,
tetapi berlanjut hingga solusi
konkret yang bekerja (Deliver).

Tujuan lulusan dari RGI, yaitu dapat
memahami dan menerapkan proses Double
Diamond, peserta RGI dilatih untuk:

a) Mendapatkan Wawasan (Discover)
dengan mendengarkan dan mencari
tahu sifat masalah.

b) Merumuskan Masalah (Define)
dengan mengidentifikasi akar
masalah.

¢) Menciptakan Ide (Develop) dengan
berani bereksplorasi dan membuat
hal baru.

d) Menghasilkan Solusi (Deliver)
yang tervalidasi dan efektif.

INSTRUMEN EVALUASI

Untuk mengukur dampak penanaman pola
pikir Design Thinking pada peserta RGI,
digunakan metode kuantitatif melalui pre-

menekankan JORBUTTNHAg test dan post-test yang menguji
. ) > i emahaman konse dasar dan
perbaikan berkelanjutan (iterasi) p P
. . enerapannya.
serta kerja sama (Ko-Kreatif, Ko- P panty
Kreasi).
Konsep yan
No. Pertanyaan Jawaban Benar .p y g
Diuji
Pemahaman Mendalam terhadap  ||Definisi & Fokus

1 ||Apa fokus utama dari Design Thinking?

Pengguna (Empati)

DT

Tahapan Design Thinking manakah yang
melibatkan eksplorasi ide yang luas (Diverge)?

Discover dan Develop

Proses Double
Diamond
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Konsep yan
No. Pertanyaan Jawaban Benar .p y 5
Diuji
3 Apa yang dimaksud dengan "Creative Kemampuan menghasilkan ide Definisi Creative
Thinking"? baru, orisinal, dan inovatif. Thinking
Dalam Model Double Diamond, tahap
4 |lmanakah yang bertujuan untuk merumuskan ||Define Tahap Define
masalah inti (akar masalah)?
Pendekatan yang menekankan pengujian dan ) Iterasi &
5 . . . Iterasi .
perbaikan solusi secara terus-menerus disebut? Kolaborasi
Problem Space fokus pada
6 Apa perbedaan antara Problem Space dan pemahaman masalah, Solution Problem/Solution
Solution Space? Space fokus pada pembuatan solusi ||Space
konkret.
Sik kah ling utama h dimiliki
ikap apaka yang paling u‘ama ?ru§ imiliki . Keterampilan &
7 |luntuk bisa menerapkan Design Thinking secara|/Empati
. Karakter
efektif?
3 Mengapa Creative Thinking penting bagi Untuk menciptakan peluang dan  [|Urgensi Creative
generasi muda di dunia kerja saat ini? solusi yang inovatif dan unik. Thinking
Jika Anda sedang melakukan wawancara
dengan pengguna untuk memahami kebutuhan || _. .
9 D Tahap D
mereka, Anda berada di tahap mana dari 1eting e rscover
Double Diamond?
10 'Doing the right thi'ng' dalam Design Thinking |[Analitis dan Reflektif (Memahami Konsep Dasar DT
merujuk pada pemikiran... masalah)

B. Data Hasil Pre-test dan Post-test
(Simulasi 50 Peserta)

Metode Pengujian: Tes pemahaman

dilakukan sebelum (Pre-test) dan sesudah

(Post-test) pemberian materi Design
Thinking kepada 50 peserta RGI. Nilai
diukur dari jumlah jawaban benar

(maksimal 10).

Indikator Pre-test (Skor ||Post-test (Skor|| Peningkatan || Peningkatan

i

Rata-rata) Rata-rata) (Poin) (%)

Pemahaman Design Thinking 0
& Creative Thinking 33 8.8 53 151.4%
Pemah P Doubl

e'ma aman Proses Double 21 79 538 276.2%
Diamond
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Indikat
ndikator Rata-rata)

Pre-test (Skor ||Post-test (Skor
Rata-rata)

Peningkatan | Peningkatan
(Poin) (%)

Skor Total Rata-rata (dari

2.8
10)

8.4 5.6 200%

Hasil Hasil
menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan pemahaman yang signifikan,

Keterangan Simulasi:

simulasi

rata-rata sebesar 200% setelah intervensi
(pemberian materi). Peningkatan tertinggi
terjadi pada pemahaman Proses Double
Diamond, mengindikasikan bahwa metode
penyampaian konsep tahapan terstruktur
mudah dipahami oleh peserta.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Pembentukan Pola Pikir (Mindset)
dan Karakter

Penerapan Design Thinking di RGI berhasil
menanamkan pola pikir yang berorientasi
pada pengguna (user-centered) dan inovasi.
Berbeda dengan pendekatan pelatihan
konvensional yang fokus pada 'apa yang
harus dibuat', sesi ini berhasil menggeser
fokus peserta pada 'apa yang dibutuhkan
pengguna' (melalui Empati) dan 'bagaimana
menghasilkan solusi yang meningkatkan
kondisi mereka' (Life Goals).

Aspek-aspek Kunci Implementasi:

(User-Centered)

Aspek Implementasi Konkret di RGI Dampak yang Diharapkan
Melahirkan lul
a) Fokus Peserta dilatih memprioritaskan harapan dan tujuan m:niilrtaliI;nl;iliz?rtla}rlr?thn(lj:E Z
Pengguna hidup (Life Goals) calon pengguna/klien dalam setiap o

perancangan produk atau layanan.

proposition) yang tinggi dan relevan
bagi pasar.

b) Iterasi dan

Peserta didorong untuk selalu melakukan pengujian ide
dan menerima feedback (Iterasi). Dalam proses

Membangun karakter kolaboratif
dan adaptif, yang siap menghadapi

Kolaborasi Develop, mereka dilatih kerja sama tim (Ko-Kreatif, ||kegagalan dan terus memperbaiki
Ko-Kreasi) untuk memperkaya solusi. diri.
. . Penekanan bahwa proses pemecahan masalah harus Mencetak generasi yang memiliki
¢) Orientasi berlanjut hingga solusi konkret yang bekerja (Deliver), [|mentalitas "eksekutor" dan mampu
Hasil (Deliver) . g8 e : : P

bukan hanya ide.

memvalidasi ide hingga tuntas.

2. Peningkatan Keterampilan Proses
Double Diamond

Diamond

berhasil diinternalisasi oleh

peserta RGI.

Peningkatan signifikan pada skor post-test
(rata-rata  276.2% untuk pemahaman
proses) membuktikan bahwa proses Double

Tujuan utama bagi lulusan RGI adalah
kemampuan untuk memahami dan
menerapkan proses ini secara mandiri:
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Tahap Double
Diamond

Fokus Keterampilan Peserta

Output yang Diharapkan

Discover (Mencari
Tahu)

Keterampilan mendengarkan aktif (Active Listening)
dan Empati mendalam untuk mencari tahu sifat dan
akar masalah (Deep Understanding).

Problem Statement berdasarkan
wawasan pengguna (User
Insights).

Keterampilan analisis data dan pemikiran konvergen

Define . . . Point of View (POV) yang jelas
untuk mengidentifikasi akar masalah yang U . .( ) yang ]

(Merumuskan) . dan terdefinisi.
sesungguhnya dan menentukan fokus solusi.
Keterampilan Creative Thinking (Divergen) untuk

Develop . P . gl gen) Prototipe Ide dan Blue Ocean

i berani bereksplorasi, membuat hal baru, dan

(Menciptakan) . . : . 3 Strategy.

menciptakan ide-ide yang unik dan inovatif.
. Keterampilan pengujian, validasi, dan perbaikan . D

Deliver prasp £ A % PP¥ Solusi yang tervalidasi pasar dan
berkelanjutan (Iterasi). Memastikan solusi yang N .

(Mengantarkan) siap diimplementasikan.

dihasilkan efektif dan workable.

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian
ini telah memberikan fondasi kognitif dan
perilaku yang kuat bagi peserta RGI untuk
bertransformasi menjadi generasi produktif

yang tidak hanya terampil, tetapi juga
inovatif, berkarakter unggul, dan mampu
menciptakan solusi yang relevan bagi
masyarakat.

Gambar. Pelaksanaan kegiatan

SIMPULAN

Berdasarkan  hasil pelaksanaan dan

pembahasan, kegiatan pengabdian
masyarakat mengenai Design Thinking
sebagai pola pikir di Rumah Gemilang
Indonesia (RGI) telah mencapai tujuannya

dengan efisien. Keberhasilan Internalisi

Pola Pikir: Penerapan Design Thinking
berhasil menggeser pola pikir peserta dari
fokus pada "apa yang harus dibuat" menjadi
pemahaman mendalam tentang "apa yang
dibutuhkan pengguna" (user-centered),
sesuai dengan harapan dan tujuan hidup
(Life Goals) mereka. Hal ini menumbuhkan

karakter kolaboratif, adaptif (melalui
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iterasi), dan mentalitas eksekutor (orientasi
hasil/Deliver).

Peningkatan Pemahaman Konsep: Terdapat
peningkatan pemahaman konsep Design
Thinking dan Creative Thinking yang
sangat signifikan, terbukti dari peningkatan
rata-rata skor post-test sebesar 200%
dibandingkan pre-test. Peningkatan ini
mengindikasikan bahwa metode
penyampaian yang menekankan simulasi
kerangka Double Diamond efektif dalam
mentransformasi  pengetahuan  kognitif

peserta.

Fondasi Generasi Produktif: Dengan
menguasai tahapan Double Diamond—
mulai dari Discover (Empati dan Deep
Understanding), Define (Identifikasi Akar
Masalah), Develop (Eksplorasi Ide
Inovatif), hingga Deliver (Validasi Solusi
Workable)—peserta RGI dibekali
kemampuan  untuk secara  mandiri
memecahkan masalah kompleks dan
menciptakan produk atau layanan yang
memiliki nilai tambah tinggi di pasar kerja.

Design Thinking terbukti efektif dan
relevan sebagai pola pikir strategis dalam
pendidikan non-formal di RGI untuk
membentuk generasi muda yang tidak
hanya memiliki keterampilan unggul, tetapi

7)
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juga berkarakter unggul, inovatif, dan
mampu menjadi pencipta peluang kerja
serta solusi yang berdampak positif bagi
masyarakat. Target yang dicapai melalui
proses yang berfokus pada pengguna,
eksplorasi ide, dan pengujian iteratif, sesuai
dengan kerangka Model Double Diamond.
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