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Panduan ini dapat digunakan oleh para guru-guru di sekolah, penggiat pendidikan,
sosial, atau lingkungan, manajer/karyawan di organisasi LSM atau perusahaan
swasta yang ingin mempersiapkan dan memimpin kegiatan Solve-A-Thon bagi 30-
50 orang baru menggunakan tahapan design thinking untuk menyelesaikan isu di
dunia yang kompleks serta butuh pendekatan design thinking yang kreatif dan
bertahap, berpusat pada manusia (human-centered design) dan penyelesaian akar
masalah (problem solving oriented).
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KATA PENGANTAR

Anak dan remaja Indonesia kurang memiliki sarana untuk mempelajari
dan mempraktekkan keterampilan abad 21. Observasi ini didukung oleh
hasil studi terkini Unicef (2019) mengenai keterampilan masa depan yang
dibutuhkan oleh orang muda. Keterampilan abad 21 ini terdiri dari
kemampuan memecahkan masalah, berpikir kritis, berempati, berkolaborasi,
dan membangun kepercayaan diri yang kreatif. Meskipun ketrampilan ini
diajarkan di sekolah sebagai bagian dari kurikulum, terdapat sedikit sekali
ruang pengajaran untuk menerapkan ketrampilan ini dalam konteks dunia
nyata. Selain itu, Save the Children melalui program i2Change (inclusive
incubator for young changemakers) melakukan mapping study di tahun 2022
ke 250 anak dan orang muda di 6 kecamatan di Sumba Barat dan hasil
study ini menunjukkan bahwa sebanyak 192 atau sekitar 77% siswa ingin
membuat perubahan dan berkontribusi terhadap isu sosial di
lingkungannya, namun tidak percaya diri untuk mendiskusikan ide yang
dimiliki dengan orang dewasa di sekitar mereka.

Oleh karena itu, Save the Children melalui program i2Change membuat
panduan penyelenggaraan kegiatan Solve-A-Thon, sebuah ajang kompetisi
ide inovasi, di mana anak dan orang muda usia 15-24 tahun bekerja di
dalam kelompok untuk memecahkan sebuah isu sosial-ekonomi/lingkungan
yang ada di lingkungan mereka, melatih kemampuan abad 21, seperti
kemampuan memecahkan masalah, berpikir kritis, berkolaborasi, dan
kepercayaan diri, dan difasilitasi cara berinovasi menggunakan pendekatan
design thinking.

Panduan ini dirancang untuk orang-orang yang memiliki pemahaman
yang mumpuni terkait human-centered design melalui pendekatan design
thinking dan ingin memperkenalkan pendekatan ini ke khalayak umum
secara langsung untuk pembelajaran berbasis proyek.
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TENTANG MODUL

Solve-A-Thon adalah bagian dari rangkaian kegiatan
Inclusive Incubator for Young Changemakers (i2Change).
Program i2Change memiliki dua kegiatan utama, yaitu
kompetisi ide inovasi Solve-A-Thon dan Inkubasi.

Kedua kegiatan ini sama-sama mengajarkan peserta
tentang kemampuan abad ke-21 (empati, berpikir kritis,
penyelesaian masalah, kepercayaan diri, kreatif, dan
kolaborasi) melalui metode design thinking.
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DARI TAHUN 2021-2023

TESTIMONI PESERTA SOLVE-A-THON

“Awalnya ketika kami mengikuti kegiatan Solve-A-Thon, kami sangat ragu dan tidak percaya diri. Namun,
setelah beberapa hari kami mulai percaya diri dan kami dibimbing dengan sabar untuk mencari tahu akar
" masalah oleh kakak-kakak”

-Yanti, 18 tahun, tim Kamboja, 2023

“Di kegiatan ini, kami belajar mewawancarai orang-orang karena kami belum pernah mewawancarai orang
sebelumnya. Kami juga belajar cara menghargai pendapat orang lain”

- Elty, 18 tahun, tim Sumba Hijau, 2023

. “Di Solve-A-Thon ini, kegiatan ini menyenangkan dan membantu kami memecahkan masalah di sekitar kami.
| kami senang bertemu banyak teman baru, dapat pengetahuan baru, belajar berpikir kreatif. ”

i Jendri, 16 tahun, tim Prairame Club, 2022

"Apa yang kita dapetin dari Solve-A-Thon tuh banyak banget, ya. Kalau dari materi, yang paling penting tuh
kayaknya empati dan juga BCK (Bagaimana Caranya Kita). Itu menurutku membantu banget teman-teman
BINSAR (komunitas anak yang digawangi tim Candrawati) dalam membuat challenge karena kita lebih runut
cara berpikirnya."

- Aruna, 16 tahun, Tim Candrawati, 2021

“Saya dapat pengetahuan baru dalam memfasilitasi anak dan orang muda. Banyak strategi dan metode baru
yang dapat saya implementasikan di sekolah saya. Selain itu, saya bisa banyak mempelajari karakter dari
banyak anak-anak, menjadi tahu apa yang menjadi kebutuhan anak di era milenial, mendapatkan teman dan
rekan kerja yang baru untuk saling bertukar pikiran dan bertukar pengalaman.”

Q [ v -Juris, 31 tahun, Ko-fasilitator, 2022-2023

“Menurut saya, hal yang saya dapatkan selama mengikuti kegiatan ini, saya menjadi lebih peka dan lebih
runtut ketika menghadapi suatu masalah. Solusi yang saya coba berikan ketika menghadapi masalah menjadi
lebih bervariatif sehingga masalah yang saya hadapi juga bisa terselesaikan karena banyaknya solusi yang
bisa dicoba”

-Jervin, 30 tahun, Ko-fasilitator 2022-2023

“Saya mendapatkan banyak ilmu dan pengalaman baru yang berguna bagi saya dan bagi karier saya sebagai
seorang guru. Saya menjadi lebih sabar dalam menghadapi suatu masalah, menjadi lebih solutif, dan yang
| paling utama adalah kepedulian saya terhadap anak menjadi lebih meningkat”

-Alan, 25 tahun, Ko-fasilitator, 2022-2023

“ Saya sangat senang ketika melihat anak-anak yang punya kemauan untuk mau berubah dan di sini anak-
anak dilatih untuk berpikir kritis dalam memecahkan masalah/isu yang ada disekitar mereka.”

-Heny, 32 tahun, Ko-fasilitator, 2023
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Foto kegiatan Solve-A-Tho 2022

Solve-A-Thon  adalah  sebuah  ajang
kompetisi ide inovasi di mana anak dan
orang muda usia 15-24 tahun bekerja di
dalam kelompok untuk memecahkan sebuah
isu sosial, ekonomi, atau lingkungan yang
ada di lingkungan mereka, meningkatkan
kemampuan abad 21 seperti kemampuan
berpikir  kritis, memecahkan masalah,
kolaborasi dan kepercayaan diri, serta dilatih
cara berinovasi menggunakan pendekatan
design thinking.

I. Kenalan dengan Solve-A-Thon

Memfasilitasi pembelajaran aktif bagi anak dan orang
muda
pendekatan design thinking;

tahun dengan menggunakan

Menciptakan solusi/ide perubahan atas masalah yang
ditemui di sekitarnya dalam bentuk prototipe.

Meningkatkan kemampuan abad 21 seperti kemampuan
memecahkan masalah, berpikir kritis, kepercayaan diri
kreatif, kolaborasi, dan empati.




1) Hasil Yang diharapkan } }

Hasil atau perubahan yang diharapkan dicapai peserta setelah mengikuti ajan ini. Terdapat
dua jenis hasil yang dapat diekspektasikan lewat Solve-A-Thon, yakni:

1.

2

dan/atau mini produk.
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salah satu contoh storyboard dari tim Perfect, 2022
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Hasil berbentuk produk. Ini merupakan hasil konkret yang diciptakan oleh peserta
di akhir kegiatan, dalam bentuk storyboard, sketsa, video prototipe, infografis,

fuk ORGANT (<’ |

Selain itu, contoh video mini prototipe dari tim Hangi Hatikki, 2022 dan tim bulan,
2023 dapat dilihat di tautan https://bit.ly/contohprototipeSLV

Hasil berupa dampak positif yang dirasakan peserta. Dampak positif menyasar
e Pada lahirnya kemampuan baru atau meningkatnya sejumlah aspek kehidupan

peserta.

Hasil Solve-A-Thon offline antara lain:
1.Paling sedikit tujuh solusi dalam bentuk prototipe yang dikembangkan oleh
anak dan orang muda dalam acara ini (disesuaikan dengan jumlah tim
peserta);
2.Sedikitnya 75% dari seluruh peserta merasa meningkat skill abad 21
(kemampuan memecahkan masalah, berpikir kritis, kolaborasi, kepercayaan

diri);
3.Sedikitnya 75%

dari

seluruh peserta merasa

lebih  berdaya pasca

penyelenggaraan acara; Sedikitnya 75% dari seluruh peserta merasa puas
dengan penyelenggaraan acara.

I. Kenalan dengan Solve-A-Thon 2
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APA PETA MATERI SOLVE-A-THON?

Design Thinking adalah sebuah proses berpikir dan bekerja kreatif yang dimulai dari pemilik masalah
dan berakhir untuk pemilik masalah. Di ajang Solve-A-Thon, pendekatan ini merupakan tulang
punggung dari ajang Solve-A-Thon.

Prinsip-prinsip yang dikedepankan dalam design thinking adalah antara lain:

Empati terhadap % Merangkul
pemilik masalah Il ketidakpastian
Menghasilkan sebanyak . Iteratif, yakni kemauan untuk mengambil

)
mungkin ide tanpa takut @e@ umpan balik dan mengubah solusi kita terus-
salah menerus sesuai dengan umpan balik tersebut.

Tujuan utama daripada pendekatan ini adalah untuk melibatkan secara khusus
orang-orang yang ingin kita layani, menaruh mereka di jantung proses
mengidentifikasi masalah hingga pembuatan solusi, sehingga solusi yang kita
buat sesuai dengan kebutuhan mereka. Proses yang berpusat pada manusia
mampu meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, berpikir kritis,
kolaborasi, kepercayaan airi dari target peserta yang mengikuti pelatihan ini.

DESIGN THINKING

{@&F DEAg D
848 EVIPAT i Gl {8} U1l CoBA

— Lihat-lihat Lideasigutup tanya-tanya
| Tanya-tanya

| Baca-baca
£l

(wawancara)

Rancang, tes,
ulangi

%

)
PROTOTIPE

Tanya,
konfirmasi,
masalah

ditajamkan @ P

PENAJAMAN
MASALAH
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Tahapan Design

Thinking Tujuan Tahapan

Mengetahui cara melakukan empati
Memahami masalah dari pemilik masalah
Menghapus kecurigaan dan asumsi
Mencari tahu akar permasalahan

Mengidentifikasi akar permasalahan dan
Mengerucutkan isu menjadi lebih sempit dan
mudah dikerjakan melalui pertanyaan
Bagaimana Caranya Kita (BCK)

Penajaman
MERELED]

mengumpulkan, mengelompokkan, dan
memprioritaskan ide untuk solusi perubahan

membuat prototipe dari solusi perubahan yang

Prototipe diharapkan

Mengetes prototipe dan mendapatkan umpan
balik ke pemilik masalah

Kemampuan abad 21 yang
dicapai

Kemampuan empati, mendengar
tanpa menyela, berkolaborasi dan
berpikir kritis dalam menggali
informasi melalui proses lihat-lihat,
tanya-tanya dan baca-baca.

Kemampuan memecahkan masalah,
berkolaborasi, kemampuan berpikir
kritis.

Kemampuan memecahkan masalah,
kemampuan berkolaborasi,
kemampuan kepercayaan diri kreatif.

Kemampuan memecahkan masalah,
kemampuan berkolaborasi,

Kemampuan memecahkan masalah,
kemampuan berkolaborasi,
kemampuan kepercayaan diri kreatif

INFOGRAFIS PANDUAN PENYELENGGARAAN KEGIATAN SOLVE-A-THON
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Tahap Perencanaan Tahap Eksekusi
Di tahap ini berisi: Di tahap ini berisi:
e Orang yang terlibat ¢ Mantra Kegiatan

e Waktu kegiatan
e Tempat kegiatan

e Pre-post test,
survei harian

e Metode ¢ Brief & debriefing
e Anggaran ¢ Panduan fasilitasi
e Asesmen Risiko

e Registrasi

e Alat dan bahan

I. Kenalan dengan Solve-A-Thon
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Tahap Apresiasi

Di tahap ini berisi:

¢ Kriteria mekanisme

penjurian

¢ Presentasi prototipe

peserta

e Pengumuman
pemenang




TAHAP PERENCANAAN

Di tahapan ini, kamu akan mempersiapkan berbagai hal untuk
mengadakan ajang Solve-A-Thon yang sukses. Poin-poin di bawah ini
memudahkan kamu melacak kemajuan persiapan kamu. Baca terus
tahap ini, ya!

A

¥
TAHAP PERENCANAAN

1) Orang yang terlibat 5) Anggaran yang dibutuhkan

2) Waktu kegiatan 6) Asesmen Risiko

3) Tempat kegiatan 7) Registrasi, seleksi, & pengumuman
Solve-A-Thon

4) Metode yang dilakukan 8) Alat & bahan yang dipersiapkan

| 1) Orang yang terlibat . @

Siapa Saja yang Terlibat dalam Kegiatan Solve-A-Thon?

Anak dan orang muda

Solve-A-Thon dirancang bagi anak dan orang muda berusia 15- 24 tahun yang terbentuk dalam 1 tim berisi 2-
3 anak dan orang muda. Kami melihat tiga anggota di setiap kelompok adalah angka yang baik dan paling
ideal untuk keterlibatan aktif dari seluruh anggota selama kegiatan. Tim ini dibentuk sendiri oleh anak dan
orang muda tanpa intervensi pihak penyelenggara.

Fasilitator Utama

Keberhasilan Solve-A-Thon ini berada di tangan Fasilitator karena Fasilitator utama berperan dalam transfer
ilmu kepada peserta Solve-A-Thon dan ko-fasilitator. Fasilitator utama bisa hanya berjumlah satu orang atau
bisa juga tergabung dalam tim dengan jumlah terbatas (2 orang) dan telah menguasai materi design thinking
atau telah mengikuti lokakarya atau pelatihan terkait design thinking sebelum kegiatan. Adapun, peran
fasilitator utama selama kegiatan yaitu:
1.Mempersiapkan materi sesi belajar, baik dalam bentuk slideshow, video, foto, dan lain-lain.
2.Memberikan pelatihan kepada ko-fasilitator terkait materi sesi belajar dan teknik fasilitasi yang baik.
3.Memimpin jalannya sesi belajar selama pelaksanaan workshop Solve-A-Thon di setiap harinya.
4.Memastikan terbentuknya lingkungan belajar yang menyenangkan, aman dan inklusif bagi peserta Solve-
A-Thon.
5.Menjamin keamanan peserta dan responsif terhadap sinyal verbal dan non-verbal yang ditunjukkan
peserta ketika berada dalam kondisi kurang nyaman.

Il. Tahap Perencanaan
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Ko-Fasilitator

Ko-fasilitator adalah seseorang yang ditunjuk untuk mendampingi satu kelompok peserta dari awal hingga akhir
keikutsertaan peserta dalam Solve-A-Thon. Praktek baik dari kami adalah bekerja sama dengan komunitas muda
organik di Sumba, seperti Sumba Cendekia, English Goes to Kampung, komunitas Pecinta Lingkungan Sumba
Tengah (PLIST) untuk penyelenggaraan kegiatan. 1 Ko-fasilitator hanya dapat mendampingi 1 tim anak yang
berjumlah maksimal 2- 3 anak. Peran ko-fasilitator dalam Solve-A-Thon antara lain:
1.Mampu memberikan pertanyaan penuntun di kelompok saat menjalani sesi praktek
2.Menguasai teknik fasilitasi dan mampu mengarahkan diskusi agar tetap sesuai materi belajar
3.Mendampingi satu kelompok, mulai dari menyampaikan pengumuman terkait teknis harian, mendampingi
sesi praktek kelompok setiap harinya hingga mendampingi proses turun lapangan.
4.Memastikan terbentuknya lingkungan belajar yang menyenangkan, aman dan inklusif.
5.Menjamin keamanan peserta dan responsif terhadap sinyal verbal dan non-verbal yang ditunjukkan peserta
ketika berada dalam kondisi kurang nyaman.

Youth Ambassadors

Youth Ambassadors merupakan alumni kegiatan Solve-A-Thon di tahun sebelum. Pengalaman kami terkait
pelibatan Youth Ambassadors ini sangat penting dan bermakna karena mereka dapat membagikan pengalaman
mereka mengikuti Solve-A-Thon sebelumnya dan memberikan motivasi kepada sesama peserta. Peran Youth
Ambassadors antara lain:

1.Memberikan motivasi kepada para peserta;

2.Menceritakan pengalaman, dampak setelah mengikuti kegiatan Solve-A-Thon;

3.Mengambil peran sebagai panitia seperti time keeper, runner, co-MC, operator.

Save the Children

Tim ini mempunyai peran penting untuk memastikan kegiatan berjalan dengan baik. Peran dari Save the Children
antara lain:
1.Memastikan terbentuknya lingkungan belajar yang menyenangkan, aman, dan inklusif.
2.Menjamin keamanan peserta dan responsif terhadap sinyal verbal dan non-verbal yang ditunjukkan peserta
ketika berada dalam kondisi kurang nyaman.
3.Merekam pre/post test, umpan balik, dokumentasi dari kepesertaan;
4.Menyiapkan ruang, tempat, alat, bahan, buku saku, alokasi waktu

2) Waktu kegiatan @

Kapan Kegiatan Solve-A-Thon Dilaksanakan?
Waktu Kegiatan

Waktu penyelenggaraan Solve-A-Thon relatif fleksibel, artinya, tidak perlu ada momentum khusus untuk penyelenggaraannya.
Namun, perlu disesuaikan dengan aktivitas dan kesibukan studi para peserta Solve-A-Thon. Oleh karenanya, Praktik baik dari kami
menunjukan Solve-A-Thon luring dapat diadakan selama masa libur secara intensif full-day dari jam 09.00-16.00 (7 jam) dan
menghindari tanggal-tanggal yang mendekati hari ujian sekolah.

Jantung dari design thinking adalah uji coba di lapangan sehingga perlu diingat bahwa penyelenggara wajib memberikan waktu 1
hari untuk melakukan empati dan 1 hari untuk uji coba prototipe. Simulasi penyelenggaraan Solve-A-Thon dengan pilihan-pilihan
durasi dapat disesuaikan dengan pertimbangan target peserta dan anggaran program. Baca selengkapnya pada lampiran 1.

Susunan Acara
Susunan acara merupakan penjelasan terperinci terkait alur materi harian yang akan diberikan selama di Solve-A-Thon. Format
susunan acara bebas, tetapi pastikan bahwa sebuah susunan acara memiliki hal-hal berikut:
o Aktivitas dan sub-aktivitas : nyatakan seluruh kegiatan dan rincian kegiatan (sub-kegiatan) yang dilakukan dalam setiap harinya
¢ Durasi aktivitas: nyatakan, dalam satuan menit, durasi yang diperlukan dalam setiap aktivitas sub-aktivitas
o Person-in-charge (PIC): cantumkan pihak yang bertanggungjawab akan masing-masing sub-aktivitas
e Perangkat pendukung: cantumkan apa saja perlengkapan yang dibutuhkan untuk menunjang setiap sub-aktivitas
Contoh susunan acara kegiatan Solve-A-Thon yang dilakukan selama 8 hari di tahun 2023 terlampir pada lampiran 2.

Il. Tahap Perencanaan




|3) Tempat kegiatan ' @
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Di mana Kegiatan Solve-A-Thon Diadakan?

Ruang yang aman dan nyaman merupakan salah satu kunci keberhasilan kegiatan ini. Untuk itu,
penyelenggara perlu memperhatikan hal-hal yang boleh dan tidak boleh dalam memilih tempat kegiatan.

Do’s

fasilitator;

AC/ kipas angin;

menempel kertas;
e Ada area untuk ATK

Pengaturan Ruang Kegiatan

¢ Ruangan yang luas dan bebas
bergerak memudahkan gerakan

¢ Sirkulasi udara yang bagus;
e Terdapat pendingin ruangan seperti

e Terdapat area dinding untuk

Ada area untuk cemilan dan makan

Don'’t

podium

e Berada ruangan yang gelap dan
lembab membuat peserta tidak
nyaman dan kepanasan

¢ Ruangan yang sempit dan tidak
sesuai dengan kapasitas jumlah
orang

e Tidak menggunakan panggung atau

Berikut beberapa rekomendasi pengaturan ruangan berdasarkan pengalaman kami melaksanakan kegiatan
Solve-A-Thon secara luring. Kamu bisa mengatur ruangan sesuai dengan ketersediaan tempat di lokasi

kegiatan kamu.

Pengaturan Ruang 1

Tim1
Area Dinding ol
Tim 1 090
’..
Area Dinding
Tim 2

Pengaturan Ruang 2

Area Dinding
Tim 1

AreaDinding
Tim 2

Area Dinding
Tim5

Area Dinding
Tim4

Lavar Meja ATK
cD @@ Sound T
@@ System ‘
N Tim5
= e 202
Projector o
Tim4
Tim 3 S
S 202
see =
.’
Area Dinding Tim 3
Meja ATK

Ll%gr

@© Sound .
@@ System "J
/N

=) Ml
Projector

Area Dinding Tim 3

Area Dinding
Tim 1

AreaDinding
Tim 2

Il. Tahap Perencanaan
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Meja ATK
Pengaturan Ruang 3 L%’gr Sound -
/ ©

—— [Rssen

Area Dinding Area Dinding
Tim 1 LCD Tim1
@ Projector
Area Dinding Area Dinding
Tim 2 Tim 2
Area Dinding Tim 3
p t R Lavar Meja ATK
en.ga .uran uang I%Vg I Sound
Variasi Baca-Baca o) System 1 ‘

/N
LCD
z/ @ Projector @/
D 1 1 1 1 1

Pos
Pos z 2 2 2 Area 2 2 2 |!/i
Nonton
Komunitas D/ Peserta

3 3 3 3 3 3
Z | o | B
5 5 5 5 5 5
Pos Baca

| 4) Metode yang dilakukan ' @

Apa Metode yang Digunakan dalam Solve-A-Thon?

Ada 4 metode kunci yang dibuat untuk mencapai tujuan kegiatan ini. Metode ini fleksibel dan boleh
ditambahkan sesuai dengan agenda penyelenggara namun tidak bertentangan dengan 4 metode kunci ini.
4 metode tersebut adalah:

HH 1.Luring

Kegiatan Solve-A-Thon dapat sepenuhnya dilaksanakan secara tatap muka di daerah
lﬁs n\:.f tempat kegiatan ini diadakan.

i 2.Belajar Sambil Praktik

Di Solve-A-Thon, pembelajaran dilakukan secara aktif di mana sesi pemberian materi oleh
fasilitator utama hanya diberikan kurang lebih 10-20 menit, dan dilanjutkan dengan sesi
praktek (brainstorming) yang difasilitasi oleh ko-fasilitator. Cara ini terbukti membantu tim
anak untuk memahami materi, melatih kemampuan berpikir kritis dan memecahkan

masalah.
8
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3.Kolaborasi antar anak

Pada Solve-A-Thon, anak dan orang muda tidak bekerja sendiri; namun mereka akan
bekerja berkelompok dengan jumlah anggota yang terbatas (3 orang). Cara ini melatih
keterampilan kolaborasi, berdiskusi dengan porsi yang seimbang, dan melatih mengambil
keputusan dalam tim.

Pembentukan tim anak ditentukan sendiri oleh tim anak sejak awal mereka mendaftarkan
dirinya untuk mengikuti Solve-A-Thon dan tidak ada intervensi campur tangan dari tim
penyelenggara. Sehingga partisipasi anak bersifat sukarela, atas keinginan sendiri, tanpa
paksaan dan menghindari dipilih. Ketika penyelenggaraan Solve-A-Thon pun, seluruh sesi
yang diikuti anak, akan dilakukan bersama kelompok yang telah dibentuknya.

4 Keterlibatan komunitas lokal

Solve-A-Thon dapat secara kolaboratif diselenggarakan bersama komunitas lokal setempat
guna memberikan pandangan primer terkait konteks lokal dan transfer ilmu untuk jangka
panjang.

| 5) Anggaran yang Dibutuhkan ' @

Berapa Anggaran yang Dibutuhkan untuk Solve-A-Thon?

e o s Tl s

Berburu Masalah Roadshow (untuk 7 sekolah) IDR 12,000,000
Solve-A-Thon paket 8 hari IDR 76,000,000
Staff IDR 21,000,000
Total IDR 114,000,000

Rincian anggaran selama Solve-A-Thon dapat dibaca pada tautan ini: https://bit.ly/anggaranSLV

6) Asesmen Risiko
I'A @ [ ]

v
Apa Saja Risiko dan Bagaimana Cara Mitigasi Risiko? v
Asesmen risiko adalah prosedur untuk mengidentifikasi potensi risiko-risiko yang . '

mungkin akan terjadi selama Solve-A-Thon dan cara memitigasi dan atau meminimalisir

resiko tersebut. Kamu dapat membaca asesmen risiko pada lampiran 3.

|7) Registrasi, seleksi, & pengumuman Solve-A-Thon ' @

V) Bagaimana cara kamu membuka registrasi Solve-A-Thon?

Registrasi adalah proses anak dan orang muda usia 15-24 mendaftarkan diri untuk mengikuti
Solve-A-Thon. Kegiatan Solve-A-Thon berpusat pada pada partisipasi dan keinginan anak untuk
menyelesaikan permasalahan yang ada di sekitarnya sehingga proses registrasi ini bersifat terbuka,
sukarela, tanpa paksaan atau ditunjuk oleh dewasa.

9
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1.Persiapan Materi Promosi

Ini merupakan strategi yang dilakukan tim penyelenggara untuk mempromosikan kegiatan sehingga
target peserta berminat untuk mendaftar. Informasi yang diberikan di materi promosi haruslah ringan,
santai dan persuasif,dan dapat dituangkan dalam bentuk poster, flyer, video, media lainnya. Materi
promosi memuat:

a. Jadwal kegiatan dan jadwal pendaftaran jelas. Informasikan dengan jelas dan lengkap terkait kapan
pelaksanaan kegiatan berlangsung dan kapan pendaftaran dibuka dan ditutup.

b. Tema kegiatan. Tema menjadi salah satu faktor untuk membuat anak berminat dengan kegiatan
tersebut sehingga pastikan tema yang dipilih tersebut dekat dengan tim anak, ada di lingkungan
sekitar, dan berguna bagi anak. Penentuan tema bisa melibatkan komunitas lokal sehingga tema
tersebut menjadi lebih sesuai konteks.

c. Deskripsi singkat kegiatan. Kegiatan Solve-A-Thon dijelaskan dalam kalimat singkat dan menarik
terkait tujuan kegiatan dan apa yang akan didapatkan anak lewat keikutsertaannya pada Solve-A-
Thon

d. Insentif untuk mengikuti kegiatan: Insentif bisa menjadi salah satu cara menarik minat anak untuk
mendaftar kegiatan, seperti hadiah bagi pemenang, subsidi kuota internet, sertifikat, dan lain-lain.

e. Tautan formulir pendaftaran daring kegiatan: Poster wajib berisi tautan formulir pendaftaran yang
dapat diakses calon peserta secara daring. Pastikan tautannya singkat sehingga bisa dengan bantuan
situs penyingkat tautan, seperti bit.ly, tinyurl, dan lain-lain. Tautan formulir pendaftaran berisi
informasi seperti:

e Nama tim
e Informasi ketua tim 1, anggota 1 dan anggota 2 terdiri dari nama lengkap, nama panggilan,
tanggal lahir, umur, jenis kelamin, asal sekolah dan kelas bila masih bersekolah, telpon aktif,
alamat rumah, ukuran baju, keterangan disabilitas, dari masing-masing anggota.
¢ Pilihan untuk bukti karya tim
e Pernyataan kesediaan untuk mengirimkan bukti karya dan surat persetujuan ke panitia.
Contoh formulir pendaftaran Solve-A-Thon bisa dilihat di tautan ini
https://bit.ly/contohformdaftarSLV

f. Tautan berisi Frequently Asked Question (FAQ) kegiatan: Ini merupakan rangkuman informasi

kegiatan dalam bentuk pertanyaan dan jawaban.

Semua contoh materi promosi kegiatan dapat dilihat pada https://bit.ly/promotionalkitSLV. Selain itu,
untuk merancang materi promosi, kamu bisa menggunakan ikon yang dapat diakses di
https://bit.ly/brandingiconSLV.

2.Lembar Persetujuan (Consent Form)

Ini merupakan dokumen yang menyatakan persetujuan yang telah ditandatangani oleh orang tua/wali
dari anak dari orang muda untuk mengikuti kegiatan Solve-A-Thon. Dokumen ini merupakan salah satu
persyaratan mengikuti kegiatan ini, tanpanya anak dan orang muda tidak dapat terlibat dalam kegiatan
ini. Lembar persetujuan memuat informasi berupa:

a. Lembar informasi kegiatan
b. Data diri pendaftar dan orang tua pendaftar
c. Tandatangan pendaftar dan orang tua pendaftar
d. Pernyataan diberikannya izin oleh orang tua atas anak untuk:
¢ Mengikuti kegiatan
e Berkomunikasi dengan pihak penyelenggara
e Terlibat dalam dokumentasi kegiatan dan mengizinkan digunakannya materi dokumentasi yang
melibatkan peserta
e. Foto anak dan orang tua sambil memegang lembar surat izin

Il. Tahap Perencanaan 10
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Contoh lembar persetujuan Solve-A-Thon yang telah terselenggara dapat dibaca pada tautan ini:
https://bit.ly/consentformSLV

3.Bukti Karya Pendaftaran

Ini merupakan salah satu persyaratan wajib yang harus dilengkapi oleh calon peserta Solve-A-Thon di
mana mereka akan membuat perkenalan singkat dan memberikan informasi terkait isu yang diangkat
dan alasan mengapa mereka mengangkat isu tersebut. Bukti karya dapat berupa:
e 1 menit video singkat. Kamu dapat mengecek contoh video singkat pada tautan ini
https://bit.ly/videodaftarSLV
e Gambar isu yang diangkat dan dampak dari isu tersebut.
e Skrip video singkat.

4 Kegiatan “Berburu Masalah/ Problem Hunt” Roadshow Activity

Kegiatan ini yang bertujuan untuk mempromosikan tentang Solve-A-Thon ke target peserta yang berada
di sekolah atau desa sehingga informasi terkait kegiatan Solve-A-Thon dapat dijangkau oleh semua
kalangan, dan semua orang mendapat kesempatan yang sama untuk mendaftar ke Solve-A-Thon.
Kegiatan ini berdurasi 2 jam maksimal di mana tahapan kegiatan ini antara lain::
o Refleksi isu di sekitar. Target peserta merefleksi isu yang ada di lingkungan sekitar mereka
berdasarkan tema yang diangkat;
e Materi terkait isu. Menonton video-video materi singkat terkait isu dan dampak kepada anak dan
orang muda;
¢ Menonton video aksi perubahan dari anak dan orang muda untuk mengatasi isu di daerah lainnya.
¢ Promosi kegiatan Solve-A-Thon. Tim penyelenggara memaparkan materi tentang kompetisi Solve-
A-Thon untuk mengajak anak dan orang muda melihat dan memecahkan isu bersama dengan
pendekatan design thinking.

1) Bagaimana melakukan seleksi peserta Solve-A-Thon?

Registrasi adalah proses anak dan orang muda usia 15-24 mendaftarkan diri untuk mengikuti
Solve-A-Thon. Kegiatan Solve-A-Thon berpusat pada pada partisipasi dan keinginan anak untuk
menyelesaikan permasalahan yang ada di sekitarnya sehingga proses registrasi ini bersifat terbuka,
sukarela, tanpa paksaan atau ditunjuk oleh dewasa.

1. Seleksi

Ini adalah proses untuk menentukan tim peserta yang memenuhi kriteria dengan cara mengeliminasi tim
peserta lainnya. Pertimbangan untuk meloloskan tim peserta bisa dinilai dari:
e kesesuaian kriteria pendaftar dengan ketentuan kegiatan, termasuk jumlah anggota tim, tema
kegiatan, target umur peserta, lokasi, kesanggupan dalam mengikuti kegiatan;
o ketepatan waktu anak dalam memenuhi seluruh persyaratan kegiatan;
o kelengkapan persyaratan kegiatan, termasuk bukti karya dan surat persetujuan orang tua/ wali;
¢ Pertimbangan lain bisa didiskusikan oleh tim penyelenggara secara objektif.

2. Pengumuman
Tahap untuk menginformasikan tim peserta terkait status pendaftaran tim peserta baik tim peserta
lolos atau tidak lolos. Semua tim peserta berhak mendapatkan informasi terkait ini, dan pengumuman
bisa dilakukan secara privat via email atau WhatsApp. Pengumuman bisa berisi:
e Apresiasi bagi pendaftar:
¢ Hasil seleksi:
¢ Tindak lanjut:
Berikut contoh pengumuman lolos dan tidak lolos cek pada lampiran 4
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| 7) Alat & bahan yang dipersiapkan ' @

Di sini tim penyelenggara akan mempersiapkan semua alat, bahan dan bahan materi untuk
kegiatan Solve-A-Thon.

AT

Nama Barang / Alat Keterangan

O -
O -~
O PRy [
O TN -~
O LN -
@ Sesuai jumlah peserta (1 peserta dapat 1 buah)

Sesuai jumlah peserta (1 peserta dapat 1 buah)

Il. Tahap Perencanaan 1 2
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- LombarKeria

Uk
Hran . File untuk diedit dan cetak
rekomendasi

Empati
Lembar awal empati A4
Lembar informasi awal

. A4
pemilik masalah
Lembar Lihat-lihat A2
Lembar Tanya-Tanya A2
Lembar Baca-Baca A2
Lembar variasi kegiatan : .
Baca.Baca A2 https://bit.ly/SLVtools
Lembar Profil Pemilik A2
Masalah
Penajaman masalah
Lembar pertanyaan BCK A4
Lembar memilih BCK A4
Ideasi
Lembar memilih ide A4

Tips mencetak lembar kerja tim

Cetak di
ukuran A4
pun tidak apa-
apa.

Cetak semua
lembar materi
sebesar A2

Cetak di
spanduk vinil
yang mudah
dihapus

Cetak
seperti
buku

Foto Tim Balikalebu, Solve-A-Thon 2022 Foto Tim Gembel,Solve-A-Thon 2023
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') Tautan materi presentasi slide untuk fasilitasi

Berburu Masalah roadshow https://bit.ly/problemhuntslide
Definisi storytelling & cerita “Holi dan Bora di desa Abo” https://bit.ly/storytellingSLV
Empati https://bit.ly/empatiSLV
Variasi Kegiatan Baca-Baca https://bit.ly/variasibacaSLV
Penajaman masalah https://bit.ly/penajamanmasalahSLV
Ideasi & Prototipe https://bit.ly/ideasiprototipeSLV
Uji coba https://bit.ly/ujicobaSLV

b)) Tautan Video Pembelajaran

https://www.youtube.com/watch?

Penjelasan design thinking v=oRrrPq9LHAESt=1s 2023

https://www.youtube.com/watch?
v=17BP9n6gl1F0&t=5s

Operasi Kucing di Borneo 2014

2 Tautan Video Cerita Proyek Perubahan

A week in our life attending Solve-A-Thon | https://www.youtube.com/watch?
viog v=7yZ TZzc93w&t=1s

2023

https://www.youtube.com/watch?

Hasil prototipe 10 tim v=Uzx8lcSUonU 2023

Cerita sukses Sandi dan tim- Water

Project https://youtu.be/nlpAMhRsTak 2023
Cerita sukses Sandi Talkshow di Kompas https://youtu.be/RYB2XHi9qZA? 2023
TV full si=aySXVojmmiYAt7hb
Cerita dampak dari tim Prairame club: https://www.youtube.com/watch? 2022
Solve-A-Thon v=ccMrkt4aju0&t=187s
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Cerita dampak dari tim Prairame club: https://www.youtube.com/watch?
Incubation v=UiHODXlowQY&t=19s

https://www.youtube.com/watch?

Cerita singkat 14 proyek perubahan v=AiGaBeadlyQ 2022

Cerita dampak dari tim Dewa Ringgers- https://www.youtube.com/watch? 2021
one minute v=A4TTipofMOU

Cerita dampak dari tim Dewa Ringgers - https://www.youtube.com/watch? 2021
full version v=7m7W-bl0-F4&t=2s

https://www.youtube.com/watch?
Cerita dampak dari tim Candrawati 2021

v=0fOVjécdrAk
REFLEKSI TAHAP PERSIAPAN

Hai tim penyelenggara!

Kalian sudah selesai membaca bab tahap
persiapan, mari berhenti sejenak untuk refleksi
bersama tim.

7

1. Apa yang telah kamu pelajari sejauh ini?

2. Apa hal yang masih menjadi tantangan untuk
persiapan Solve-A-Thon?

3. Apa saja alternatif yang bisa dilakukan untuk
memudahkan persiapan Solve-A-Thon?

Il. Tahap Perencanaan 15



TAHAP EKSEKUSI

Selamat datang di tahapan implementasi di mana tim kamu akan
menyelenggarakan kegiatan Solve-A-Thon. Jangan khawatir,
rangkuman di bawah ini akan membantu kamu di tahapan ini.

TAHAP PERENCANAAN

1) Mantra Kegiatan 3) Brief dan Debriefing

2) Pre-test, Post-test, 4) Panduan Fasilitasi
Survei Harian

i

/

|1) Mantra Kegiatan ' @
H -

Apa Saja Mantra di Kegiatan Solve-A-Thon?

Mantra kegiatan adalah kata-kata pengingat,
motivasi yang disepakati oleh anak dan orang
muda berguna untuk motivasi dan menciptakan
ruang belajar yang aman dan nyaman. Berikut
adalah beberapa mantra yang digunakan selama
Solve-A-Thon dan berhasil membuat anak dan
orang muda termotivasi. Mantra ini didiskusikan
bersama tim dampingan dan ditempel di dinding
tempat kegiatan. Pembahasan mantra bisa
dilakukan di hari 1 untuk menyamakan ekspektasi
peserta dan panitia. Tim penyelenggara dapat
menambah mantra sesuai kebutuhan dan agenda
kegiatan. Berikut 10 mantra yang berhasil
disepakati oleh peserta Solve-A-thon 2023.

Foto Mantra Solve-A-Thon 2023



CONTOH MANTRA

Kalau ada yang berbicara,
yang lain mendengar!
Tepat waktu

Jaga kebersihan!

Kalau gagal, coba lagi

Bila ada yang ucap “badai”, taruh
telunjuk kamu di mulut dan
keluarkan bunyi “sssssttt”.Ini
artinya tenang, berhenti bicara!
Kamu kreatif! Tidak ada ide yang
buruk

Berani bicara, berpendapat,
bertanya!

Fokus.

Kolaborasi dengan temanmu!
Boleh pakai bahasa daerah
bila kamu nyaman

Yang penting, bersenang-
senang!

| 2) Pre-test, Post-test, Survei Harian ' @

Bagaimana Cara Membuat Pre-test, Post-test, dan Survei Harian?

A\ Pre-test dan Post-test

Bertujuan untuk mengukur pengetahuan peserta terkait design thinking sebelum dan sesudah
diadakannya Solve-A-Thon, serta penilaian diri terkait kemampuan memecahkan masalah, berpikir kritis,
kepercayaan diri, dan kolabora. Pre-test diberikan di sesi pertama sebelum materi diberikan, dan post-test
diadakan setelah semua sesi berakhir. Contoh pre-test dan post test bisa dilihat pada lampiran 5.

=) Survei Harian Anak

Ini merupakan salah satu cara untuk mengetahui hal yang baik dan hal yang perlu ditingkatkan dari
kegiatan hari.

Setiap pernyataan diberikan 4 pilihan jawaban, dari “sangat tidak setuju (1), tidak setuju (2), setuju (3),
sangat setuju (4)” hingga “sangat setuju”. Berikut contoh pernyataannya:

1.Materi hari ini diajarkan dengan baik
2.Sesi hari ini didukung dengan materi pembelajaran yang berkualitas
3.Melalui sesi hari ini, aku belajar untuk mengaplikasikan teori ke dalam praktik
4.Sesi praktek hari ini membantuku berpikir secara lebih terstruktur
5.Sesi praktek hari ini mendorongku untuk berkolaborasi secara positif
6.Sesi praktek hari ini membuat saya belajar ide-ide baru
7.Saya mendapatkan umpan balik yang memuaskan dari ko-fasilitator saya. q
8.ko-fasilitator saya membantu saya dalam sesi praktek
9. Apa bagian terbaik dari sesi hari ini?*

10.Apa bagian yang bisa diperbaiki dari sesi hari ini?*

*Pertanyaan 9&10 adalah pertanyaan terbuka
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o) Survei Harian Ko-Fasilitator

Survei ini diberikan kepada para ko-fas untuk mengetahui hal yang baik serta tantangan dalam
memfasilitasi tim anak di sesi praktek dan penilaian program secara menyeluruh.

Setiap pernyataan diberikan 4 pilihan jawaban, dari “sangat tidak setuju (1), tidak setuju (2), setuju (3),
sangat setuju (4)” hingga “sangat setuju”. Berikut contoh pernyataannya:

1.Materi hari ini diajarkan dengan baik

2.Sesi hari ini didukung dengan materi pembelajaran yang berkualitas

3.Seberapa paham tim anak dampingan-mu memahami konsep materi hari ini?

4.Menurutmu, apakah kemampuan anak dalam berempati dari tim anak
dampinganmu terasah di sesi hari ini?

5.Menurutmu, apakah kemampuan pemecahan masalah (problem solving) dari
tim anak dampinganmu terasah di sesi hari ini?

6.Menurutmu, apakah kemampuan berpikir kritis (critical thinking) dari tim
anak dampinganmu terasah di sesi hari ini?

7.Menurutmu, apakah kemampuan kolaborasi dan bekerja dalam tim
(teamwork) dari tim anak dampinganmu terasah di sesi hari ini?

8.Menurutmu, apakah tim anak dampinganmu sudah berani mengemukakan
pendapat dalam tim dan dalam forum besar di sesi hari ini?

9.Apa bagian terbaik dari sesi hari ini?*

10. Apa bagian yang bisa diperbaiki dari sesi hari ini?*

*Pertanyaan 9&10 adalah pertanyaan terbuka

| 3) Brief dan Debriefing ' @

Brief waijib dilakukan setiap harinya sebelum kegiatan dimulai untuk memberikan
= % —_— informasi terkait rundown acara bagi panitia dan ko-fasilitator, serta memberikan

= =z kesempatan untuk bertanya apabila ada informasi yang belum jelas sehingga
‘: ——=— menghindari potensi miskomunikasi dalam berkegiatan dengan anak dan orang

muda.

Sedangkan debrief adalah sesi diskusi evaluasi harian yang dilakukan untuk
membahas hasil survei anak, hal yang baik dan hal yang perlu ditingkatkan di hari
berikutnya.

| 4) Panduan Fasilitasi ' @

Bagaimana Cara Memfasilitasi Solve-A-Thon?

ﬂ/\

Ini adalah bagian paling seru karena fasilitator akan
memfasilitasi kegiatan promosi dan pembelajaran terkait
Design Thinking agar pelaksanaan kegiatan Solve-A-Thon
berjalan dengan sukses.




':\) Kegiatan ice-breaking

Kamu wajib menyiapkan kegiatan ice-breaking untuk mencairkan suasana,
membuat peserta nyaman berkegiatan, serta mengembalikan fokus dan
semangat peserta untuk mengikuti kegiatan. Idealnya, kegiatan ice-breaking
bisa diberikan sebelum sesi belajar, setelah makan siang, saat sesi istirahat,
serta di sela sesi materi disesuaikan dengan kondisi di lapangan. Contoh
kegiatan ice-breaking bisa dilihat pada tautan https://bit.ly/icebreakingSLV

1)) Pembelajaran berbasis cerita (storytelling)

Untuk memudahkan peserta dalam memahami dan mencerna materi design thinking, tahapan empati
dijelaskan dengan menggunakan pendekatan berbasis cerita (storytelling). Berdasarkan pengalaman
kami di Solve-A-Thon 2022 dan 2023, pembelajaran berbasis cerita (storytelling) dalam menyampaikan
salah satu tahapan dalam design thinking berhasil membuat anak memahami terkait pemilik masalah
dan cara menggali akan masalah. Untuk membangun struktur cerita, narasi bisa dilakukan dengan
mengikuti struktur teks naratif yaitu orientasi, komplikasi, klimaks, resolusi disesuaikan dengan tema
isu yang ingin diangkat.

Membangun Struktur Cerita untuk Pengajaran Design Thinking

Resolusi awal memuat tahapan

memecahkan masalah yang terdiri dari: Resolusi Akhir
© ! N
1.Membangun empati terhadap isu Memuat rencana prototipe, menguji coba
2.Memunculkan asumsi & kecurigaan prototipe, dan mengimplementasikan
3.Menguji coba dan memvalidasi asumsi prototipe tersebut
melalui: TRy
¢ lihat-lihat

¢ tanya-tanya dengan teknik 5 mengapa
A i Memuat konflik, krisis, atau
Orientasi masalah dalam cerita
Memuat latar, tempat,
waktu, tokoh dalam °
cerita

Baca lebih lanjut terkait pembelajaran berbasis cerita dan contoh cerita yang pernah dipakai pada
tautan https://bit.ly/storytellingSLV .

Tips storytelling untuk peserta:
1.Kuasai cerita yang ingin disampaikan kepada peserta dengan cara menghafal, membuat penggalan
cerita;
2.Gunakan bahasa tubuh, gerakan tangan, kontak mata dengan peserta;
3.Variasikan volume, intonasi, tempo suara, perubahan suara,
4.Memaksimalkan ruangan dengan berjalan berkeliling;
5.Gunakan pause untuk menambah efek dramatis
6.Gunakan properti seperti gambar, alat dan bahan

(https://www.teachingenglish.org.uk/professional-development/teachers/managing-
resources/articles/storytelling-benefits-and-tips)
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o{) Panduan Fasilitasi

d Sesi “Problem Hunt”

e Memberikan pengenalan ke target peserta terkait isu-isu sosial dan lingkungan yang ada di
sekitar mereka;
e Mempromosikan tentang Solve-A-Thon ke target peserta yang berada di sekolah atau desa

Alat dan bahan yang dibutuhkan
e Presentasi power point https://bit.ly/problemhuntslide

e Speaker m
e Sticky notes 15-2ja

Instruksi:
1. Awali dengan beberapa pertanyaan pemantik. Sebagai contoh, Solve-A-Thon 2022 dan 2023 mengangkat tema
tentang lingkungan dan krisis iklim. Pertanyaan pemantik yang diberikan antara lain:
Sebutkan contoh dari lingkungan? Apa arti kata dari krisis?
2. Ajak peserta untuk mendengarkan cerita storytelling terkait isu yang diangkat di 1 desa yang akan dibawakan oleh
fasilitator.
3. Setelah mendengarkan cerita, berikan pertanyaan pemantik lainnya untuk memastikan peserta telah memahami
cerita yang disampaikan, seperti:
e Apa masalah terjadi?
¢ di mana lokasi isu tersebut terjadi?
¢ Siapa yang paling terdampak dari isu tersebut?
¢ Apa saja kerugian yang dialami pemilik masalah tersebut?
4. Ajak peserta untuk memberikan ide dari isu yang dialami oleh pemilik masalah tersebut dengan cara menuliskan
ide di kertas sticky note. Rangkumkan jawaban dari para peserta.
5. Setelah itu, peserta diminta untuk menutup mata sambil membayangkan lingkungan sekitar tempat tinggal mereka
selama 30 detik sambil memberikan 1 pertanyaan pemantik yaitu
Apa hal yang disukai dari lingkungan sekitar tempat tinggalnya?
6. Lalu, minta peserta buka mata dan catat jawaban mereka di kertas sticky note.
7. Lakukan hal yang sama, minta peserta menutup mata sambil membayangkan hal yang mereka tidak sukai dari
lingkungan tempat tinggal mereka.
8. Minta peserta membuka mata dan tuliskan jawaban mereka di kertas yang sama
9. Rangkumkan jawaban dari para peserta dengan memilih beberapa peserta untuk membacakan tulisan mereka ke
forum.
10. Selanjutnya, tunjukkan beberapa gambar yang mewakili isu dari tema yang ingin diangkat. Tanyakan ke peserta
apabila mereka mengalami isu tersebut di lingkungan mereka dan siapa yang terdampak dari isu tersebut.
11. Minta peserta menulis di kertas terkait 1 aksi yang ingin dilakukan untuk mengatasi isu tersebut.
12. Berikan 1 video aksi nyata yang dilakukan pemuda untuk mengatasi isu untuk memberikan motivasi bagi para
peserta;
13. Setelah itu, tim penyelenggara dapat memberikan informasi singkat terkait Solve-A-Thon, tujuan, manfaat, cara
registrasi dan persyaratan, serta jadwal kegiatan.
14. Tutup sesi ini dengan diskusi tanya jawab bersama peserta.

Foto Tim Save the Children Memberikan Fasilitasi kepada Anak
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a Panduan Fasilitasi kegiatan Solve-A-Thon

A. Sesi Tahapan Empati

Sesi ini bertujuan untuk mengajarkan peserta tentang memahami masalah dari pemilik masalah,
menghapus kecurigaan dan asumsi, mencari tahu akar permasalahan dengan empati

Alat dan bahan yang dibutuhkan

¢ Presentasi powerpoint Video Systemic Thinking

¢ Powerpoint Cerita Video Design Thinking
https://bit.ly/empatiSLV

Instruksi:

1. Mulai dengan sebuah pertanyaan pancingan seperti berikut: “Di daerah tempat tinggal kalian, terjadi sebuah
masalah. Kalian ingin menyelesaikan masalah tersebut, tapi, mulai dari mana? Bagaimana caranya?”

2. Ajak peserta untuk mendengarkan cerita storytelling terkait isu yang diangkat di 1 desa yang akan dibawakan oleh
fasilitator.

3. Setelah mendengarkan cerita, tanyakan kepada peserta tentang:

“Apa isu yang terjadi di desa X? Apa kecurigaan awal yang dimiliki? Apa yang dilakukan untuk memahami isu tersebut?
Apa penyebab yang sebenarnya dari isu tersebut?”

4. Lalu, perkenalkan konsep design thinking dan empati serta cara melakukan empati dengan lihat-lihat, tanya-tanya

menggunakan 5 mengapa, dan baca-baca.
Empati adalah sebuah proses memahami kebutuhan pemilik masalah dengan melibatkan, mendengarkan mereka,
menempatkan diri ke dalam posisi mereka agar solusi yang nanti diciptakan betul-betul menjawab kebutuhan
pemilik masalah.
Empati dapat dilakukan dengan 3 cara:

e Lihat-lihat di mana peserta akan melakukan pengamatan ke lokasi tempat isu tersebut terjadi, mengamati

perilaku dari pemilik masalah;
e Tanya-tanya di mana peserta akan melakukan wawancara dengan 5 Mengapa untuk menggali akan masalah;
e Baca-baca di mana peserta akan mencari informasi tambahan terkait isu yang diangkat.

5. Kemudian, lakukan penguatan kepada peserta tentan pentingnya penting melakukan empati untuk mengetahui
akar masalah dengan memutar 1 video tentang operasi kucing di Borneo tahun 1950.

6. Serahkan kepada para ko-fasilitator untuk memulai sesi praktek (brainstorming) empati di mana peserta dalam tim
akan berdiskusi untuk menentukan pemilik masalah, persiapan untuk lihat-lihat, dan tanya-tanya pemilik masalah
dengan menggunakan lembar kerja. Lembar kerja bisa dilihat di sini

7. Setelah ini, peserta akan diberikan waktu untuk kegiatan baca-baca di mana peserta akan mencari informasi di
internet, koran, hasil studi tentang isu yang diangkat. Hasil baca-baca akan dipresentasikan di forum besar.

8. Berikan peserta tugas rumah seru untuk melakukan kegiatan tanya-tanya dan lihat-lihat didampingi ko-fasilitator.
Hasil kegiatan tanya-tanya dan lihat-lihat akan dibahas di hari berikutnya. Catatan: idealnya ada 1 hari yang
diberikan bagi peserta untuk melakukan kegiatan tanya-tanya dan lihat-lihat sehingga peserta dapat menggali akar
masalah.
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9. Setelah melakukan kegiatan lihat-lihat dan tanya-tanya, peserta akan membuat profil pemilik masalah berdasarkan

hasil temuan di lapangan. Profil pemilik masalah ini berisi informasi terkait:

e Biodata pemilik masalah

¢ Informasi keseharian pemilik masalah

¢ Rincian penyebab masalah

¢ Kebutuhan dan harapan pemilik masalah

¢ Hal yang menarik selama kegiatan lihat-lihat dan tanya-tanya
Perlu diingat, profil pemilik masalah dapat dilakukan di hari yang sama setelah kegiatan tanya-tanya dan lihat-lihat

Tim Generasi Muda Berjiwa Elit , Tim Oryza Sativa, Kegiatan lihat-lihat,
Kegiatan tanya-tanya, Solve-A-Thon, 2023 Solve-A-Thon 2023

Catatan: Kegiatan tanya-tanya saat turun lapangan merupakan kegiatan yang krusial di mana peserta akan berdiskusi
langsung dengan pemilik masalah. Kadang kala, penyebab masalah yang diungkapkan oleh pemilik masalah sangat
beragam dan bervariasi sehingga peran ko-fasilitator sangat penting untuk membantu tim peserta berdiskusi untuk
menentukan apa saja penyebab masalah utama dan penentuan profil pemilik masalah. Ini membutuhkan waktu yang
lama dikarenakan peserta akan mengumpulkan semua informasi hasil empati. Perlu diperhatikan untuk memfasilitasi
bagian pembuatan profil pemilik masalah dengan sabar dan dengan menyenangkan. Ingatkan peserta bahwa semua
aktivitas ke depan akan berfokus pada mencari solusi untuk profil pemilik masalah yang telah dibuat.

Variasi kegiatan Empati: Baca-Baca

Aktivitas ini dilakukan untuk peserta di area rural di mana akses dan informasi terbatas; sehingga peserta belum
memiliki banyak pengetahuan terkait isu yang diangkat sehingga keterpaparan informasi wajib diberikan ke peserta.

Alat dan bahan yang dibutuhkan

e Presentasi https://bit.ly/variasibacabacaSLV

e Kertas baca-baca

e Berita-berita yang dicetak Cek pengaturan ruangan untuk sesi variasi

e Handphone baca-baca di bagian pengaturan ruangan
Instruksi:

1.Fasilitator memberitahu ke peserta bahwa dalam sesi ini, peserta akan berperan sebagai detektif untuk mengumpulkan
semua informasi yang berkaitan dengan isu yang diangkat;

2.Fasilitator memperkenalkan 3 pos yaitu pos baca, pos nonton, dan pos komunitas dan hal yang dilakukan. Di setiap pos,
ada penjaga yang akan memberikan informasi via bacaan, tablet, atau handphone untuk mencari informasi.

3.Peserta dalam kelompok akan masuk ke dalam 3 kelompok besar di mana setiap kelompok besar akan mengunjungi pos
sesuai dengan alur secara paralel. Waktu kunjungan setiap pos adalah 20 menit. Minta peserta untuk mencatat semua
informasi penting di pos.

4.Setelah 20 menit, kelompok besar akan berpindah ke pos berikutnya hingga selesai.

5.Lalu, tim masing-masing akan mempresentasikan hasil informasi yang menarik dari pos tersebut.
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Tim Sumba Hijau, kegiatan baca-baca, Solve-A- Fasilitator Penggiat Lingkungan menjelaskan alur
Thon 2023 kegiatan baca-baca, Solve-A-Thon 2023

Catatan: Di sesi ini kofas berperan penting memastikan tim peserta fokus mencari informasi yang berkaitan dengan isu
yang diangkat, bukan informasi di luar materi tersebut.

B. Sesi Tahapan Penajaman Masalah

e Untuk menjelaskan cara mengubah permasalahan menjadi pertanyaan yang spesifik
e Untuk memilih pertanyaan BCK yang pas, realistis dan bisa menghasilkan banyak ide solusi

Alat dan bahan yang dibutuhkan

e Presentasi powerpoint https://bit.ly/penajamanmasalahSLV
e Kertas voting BCK

Instruksi:

1. Mengulas secara singkat tentang design thinking, apa saja tahapan design thinking serta apa yang dilakukan di
tahapan empati
2. Jelaskan secara singkat tentang tahapan penajaman masalah.

e Penajaman Masalah: “Tahapan di mana kita mengerucutkan masalah menjadi lebih spesifik dan konkret
berdasarkan hasil empati agar masalah yang besar dan terlalu sulit untuk dipecahkan menjadi lebih mudah
dicerna dan dapat ditangani”

3. Jelaskan bahwa penajaman masalah dapat dilakukan dengan mengubah permasalahan ke dalam bentuk pertanyaan
“bagaimana caranya kita..” (BCK) dengan format pertanyaan berikut:

Cara membuat pertanyaan BCK! ~ &=

Format 1:

Pertanyaan BCK E =+ kata benda Eag lokasi spesifik

Bagaimana Caranya Kita (BCK) membuat pupuk tidak mahal dan tidak langka di desa Abo?

Pertanyaan BCK m% Kata benda Iokasi spesifik

Bagaimana Caranya Kita (BCK) mengajak masyarakat tahu cara pengelolaan pangan lokal sehat dan bergizi di desa Rui?

L

4. llustrasikan langkah-langkah pembuatan pertanyaan BCK dengan tahapan sebagai berikut
¢ Menjabarkan semua penyebab dari masalah yang diangkat
¢ Pilih 2 penyebab pokok/mendasar dari masalah yang diangkat
e Ubah 2 pernyataan penyebab tersebut ke dalam kondisi sebaliknya yang diharapkan di masa akan datang
e Ubah pernyataan tersebut ke dalam bentuk pertanyaan BCK
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Pupulk tidak mahal dan tidak anwmna(aram o
Pupuk mahal dan langka Pupuk mahal danlangka membuat pupuk tidak mahal

langka ;
dlan tidak langka?

Bagaimana caranya kita
Orang tidak 1au £33 membuat | Ovang tidak taluears Orang tahu cars membuat ¥ i
membuatwarga tahu cara

pupsek sendini membuat pupuk sendisi pupuk sendiri :
membuat pupuk sendiri?

Pupuk yang dibawa kapal
teriambat masuk karena angin

5. Serahkan kepada para ko-fasilitator untuk memulai sesi praktek membuat pertanyaan BCK.
6. Setelah sudah membuat 2 pertanyaan BCK, peserta akan diajak untuk memilih pertanyaan BCK yang paling pas,
realistis dan menghasilkan ide-ide solusi melalui voting.

N\ z
B=3  MARI MEMILIH BCK!

Instruksi: Dari 2 BCK yang ada, setiap angs:

Apakah BCK kamu  Apakah BCK ini Seberapa mungkin kamu

sudah pasdan membuat kamu senang  dagat memikirkan solusi
Tulks 2 BCK kamudi sinl

. Bagaimana caranya kita
[ ) membuatwarga tahucara
membuat pupuk sandiri?

Bagaimana caranya kita
membuat pupuk tidak mahal dan
thak langka?

Tim Langtha, Melakukan Voting BCK Solve-A-Thon 2023

7. Untuk memberikan gambaran lebih jelas terkait memilih pertanyaan BCK yang pas dan realistis, fasilitator dapat
memberikan penjelasan singkat dengan memberikan contoh pertanyaan dan mengajak peserta untuk menjawab
bersama-sama. Sebagai contoh:

@ Save the Children

Contoh 1:

« Bagaimana caranya kita membuat warga tahu cara membuat
pupuk sendiri? Ini BCK sangat sempit karena solusinya hanya
seputar pupuk saja sehingga tidak terbuka ke solusi lainnya

* Bagaimana caranya kita membuat tanaman tidak kerdil? BCK
ini luas dan belum jelas arahnya mau kemana

« Bagaimana caranya kita membuat pupuk tidak mahal dan tidak

langka? Ini BCK pas dan bisa memunculkan banyakide solusi g
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8. Jelaskan secara singkat terkait tahapan voting BCK di mana setiap anggota tim melakukan voting pada setiap
pertanyaan sendiri-sendiri. Hasil voting diakumulasikan untuk mendapatkan total nilainya. 1 pertanyaan BCK
dengan nilai tertinggi adalah pertanyaan BCK yang dipilih. Di kertas voting BCK terdapat 3 pertanyaan kunci dan
skoringnya sebagai berikut:

e Apakah pertanyaan BCK kamu sudah pas dan realistis?
1 = terlalu luas
2 = terlalu sempit
3 = pas
¢ Apakah pertanyaan BCK ini membuat kamu senang mencari ide solusi?
1 = Sangat tidak senang
2 = Tidak senang
3 = Senang
4 = Sangat senang
¢ Seberapa mungkin kamu dapat memikirkan solusi dari pertanyaan BCK tersebut?
1 = Sangat tidak mungkin
2 = Tidak mungkin
3 = Mungkin
4 = Sangat mungkin
9. Serahkan kepada para ko-fasilitator untuk memulai sesi praktek voting pertanyaan BCK
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Tim Kamboja membuat pertanyaan BCK, Solve-A- Anak mengisi pertanyaan BCK
Thon 2023

Catatan: Ini adalah bagian tersulit dari kelima tahapan design thinking sehingga anak akan mengambil waktu yang lebih
lama untuk berproses. Yang penting untuk diperhatikan adalah untuk bersabar, membawa proses ini dengan santai,
menyenangkan, dan menggunakan contoh permasalahan yang terjadi di sekitar lingkungan anak.

C.Sesi Tahapan Ideasi

¢ Untuk menjelaskan cara menghasilkan ide
¢ Untuk menjelaskan cara memilih ide yang paling tepat untuk permasalahan yang dipilih

Alat dan bahan yang dibutuhkan

¢ Presentasi powerpoint https://bit.ly/ideasiprototipeSLV

e Kertas voting ide
o Kertas stiker voting
e Sticky note

Instruksi:

1. Ulas ulang materi serta tahapan design thinking
2. Awali materi ideasi dengan definisi
Ideasi: “Proses di mana kita menciptakan sebanyak mungkin ide lalu memilih salah satu untuk menjawab pertanyaan BCK kita”
3. Jelaskan bahwa ada 2 tahapan dalam proses ideasi, yakni tahap buka dan tahap tutup
4. Jelaskan definisi tahap buka
e Tahap buka adalah: proses penciptaan ide solusi untuk menjawab BCK kita. Dorong peserta untuk berimajinasi tanpa
batas dalam memikirkan solusi-solusi potensial; yang penting kuantitas, bukan kualitas.
5. Di sesi buka, setiap peserta masing-masing akan menuliskan ide mereka di kertas sticky note, 1 ide 1 kertas dengan durasi
waktu 15 menit.
6. Setelah sesi buka, peserta diajak untuk menyaring ide di mana semua ide-ide yang mirip akan dikelompokkan menjadi 1.
Sesi ini akan difasilitasi oleh para ko-fasilitator untuk membantu mengelompokkan ide yang mirip.

@ Save the Children @ Save the Children

Membeli pupuk NPK Membust pupuk | Membeli pupuk NPK
organik sendiri

Meminta pemerintah - ” Meminta pemerintah
pupuk pupuk
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7. Jelaskan secara singkat terkait tahap tutup.

¢ “Tahap tutup adalah: adalah proses pemilihan ide solusi”

e Setiap anggota tim berhak memilih 3 ide yang yang paling disukai untuk menjawab pertanyaan BCK dan isu yang
dihadapi pemilik masalah dengan cara menempel stiker di kertas sticky note tersebut. Proses ini akan difasilitasi ko-
fasilitator di mana peserta diajak untuk membaca ulang profil pemilik masalah, berdiskusi untuk menentukan 3 ide
yang paling disukai oleh masing-masing anggota.

8. Selanjutnya, tim anak memilih 3 ide dengan voting terbanyak untuk dinilai dan dipilih 1 ide yang paling disukai, bisa
diimplementasikan dan menjawab kebutuhan dari pemilik masalah. Ini akan difasilitasi oleh ko-fasilitator.

i
Seberapa boessr Kamu menyuial Apakad kymu dapat molakukannya?
3 lde pilihan, tempel d bawahinl terscbul?

s

Membuat pupuk erganik sendiri

Meminta Pemerintah untuk
membeli pupuk NPK

Membersihkan rumput sekitar
tanaman jagung

Catatan: Sesi ideasi ini adalah sesi yang paling seru karena tim anak diajak untuk mencari dan memutuskan ide dalam
waktu yang singkat. Untuk itu, ko-fasilitator memiliki peran penting untuk membantu tim anak berdiskusi dan memastikan
setiap anak berpartisipasi dalam pengambilan keputusan dan tidak didominasi oleh salah satu pihak saja. Kadang kala,
peserta cenderung menuliskan solusi yang bersifat pribadi yang ingin mereka aplikasikan pada diri mereka sendiri.
Misalnya, pernah ada peserta yang menuliskan bahwa solusi terhadap perundungan daring adalah untuk “menjadi kuat”
dan “tidak menggubris omongan orang lain.” Ini patut dihargai, namun solusi seperti ini masih tergolong ambigu dan kurang
konkret. Kosilitator bertanggung jawab untuk memastikan sebelum sesi ideasi dimulai bahwa solusi yang dituliskan
sebaiknya memiliki bentuk yang dapat diaplikasikan secara luas. “Menjadi kuat” bukanlah sebuah solusi, melainkan sebuah
konsekuensi, yang dapat diperoleh melalui solusi konkret seperti komunitas penyintas, ruang belajar anti-perundungan,
dan sebagainya.

Ko-faslitator sedang memfasilitasi Sesi Ideasi Tim JIN, ideasi tutup, Solve-A-Thon 2023

D. Sesi Tahapan Prototipe

Untuk menjelaskan cara mengubah solusi ke dalam bentuk storyboard/ sketsa/ mini rancangan

Alat dan bahan yang dibutuhkan

¢ Presentasi powerpoint https://bit.ly/ideasiprototipeSLV

e Kertas flipchart
e Spidol berwarna
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Instruksi: @ Save the Children

1. Mengulas ulang materi dan tahapan dari design thinking
2. Masuk ke materi prototipe dengan pertama-tama menjelaskan definisinya:

Prototipe: Model sederhana dari solusi yang diusulkan, biasanya dalam bentuk storyboard atau sketsa
3. Tunjukan beberapa contoh-contoh prototipe seperti storyboard atau video mini prototipe.
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4. Apabila tim anak memilih untuk membuat storyboard, peserta diminta untuk menjelaskan isu serta tahapan untuk
mengimplementasi ide solusi untuk menyelesaikan isu dari pemilik masalah.

5. Berikan contoh storyboard yang berisi enam kotak, di mana masing-masing kotak secara berurutan diisi dengan langkah-
langkah yang pemilik masalah harus ambil dalam menikmati solusi yang telah dirancang. Samakan contoh solusi yang kamu
gunakan di sini dengan contoh yang kamu gunakan sebelumnya untuk menciptakan kesan kontinuitas.

6. Serahkan kepada para ko-fasilitator untuk memulai sesi praktek prototipe.

7. Setelah peserta selesai membuat prototipe, tim anak diminta untuk melakukan presentasi singkat selama 3 menit terkait:

¢ Apaisu yang diangkat? Siapa pemilik masalah dan lokasinya di mana?
e Apa pertanyaan BCK?
¢ Apa solusi yang ditawarkan?

| VR T
\N

Tim Hajuye menggambar prototipe ide solusi, Tim anak sedang menggambar prototipe
Solve-A-Thon 2023

D. Sesi Tahapan Persiapan Uji Coba

Untuk menjelaskan contoh-contoh pertanyaan yang dapat diberikan kepada pemilik masalah dalam
rangka menguji coba solusi

Alat dan bahan yang dibutuhkan

e Presentasi powerpoint https://bit.ly/ujicobaSLV
e Prototipe

Instruksi:

1. Mengulas ulang materi dan tahapan dari design thinking
2. Masuk ke materi uji coba dengan pertama-tama menjelaskan definisinya:
“Uji coba adalah tahapan mengetes prototipe yang dirancang kepada pemilik masalah”
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3. Perkenalkan beberapa pertanyaan berikut sebagai pertanyaan yang dapat diberikan kepada pemilik masalah dalam rangka
menguji coba prototipe
¢ Apa pendapatmu mengenai prototipe ini?
¢ Apa kekurangannya?
¢ Apa kelebihannya?
¢ Apa yang semestinya diperbaiki?
4. Selanjutnya peserta diajak untuk bermain peran/ role play uji coba prototipe. Tujuannya, peserta mendapat gambaran
terkait uji coba solusi ke pemilik masalah.
5. Serahkan kepada para ko-fasilitator untuk persiapan bermain peran dalam tim. 1 anak mewakili pemilik masalah dan 2
anak mewakili tim.
6. Setelah persiapan uji coba, tim anak dapat menampilkan bermain peran/ role play di hadapan tim lain untuk mendapatkan
masukan.
7. Peserta akan melakukan uji coba langsung ke pemilik masalah di hari berikutnya dengan dampingan ko-fasilitator. Peserta
dapat membuat ulang, memodifikasi prototipe dari hasil masukan dan saran dari pemilik masalah.

Tim bulan sedang mengujicobakan prototipe ke Tim Oriza Sativa sedang mengujicobakan prototipe
pemilik masalah, Solve-A-Thon 2023 ke pemilik masalah, Solve-A-Thon 2023

a Panduan sebagai Ko-Fasilitator

Hal yang boleh dilakukan selama kegiatan Solve-A-Thon

¢ Berikan pertanyaan pemantik mengunakan SW1H ;

e Memberikan opsi-opsi lain apabila tim peserta mengali kebingungan dalam mencari ide;

e Ekplorasi jawaban anak dengan menggali lebih dalam alasan yang diberikan;

o Ajak diskusi seputar isu tersebut, memberikan contoh-contoh yang relevan berdasarkan
pengalaman pribadi atau data/fata dari internet.

¢ Berikan waktu jeda bagi peserta untuk memproses informasi tersebut;

e Memastikan semua peserta dalam tim mendapatkan kesempatan yang sama untuk
berbicara, mengambil peran aktif, membagi tugas sesuai kemampuan peserta.

¢ Menijelaskan ulang instruksi yang telah disampaikan oleh fasilitator utama;

¢ Menanyakan kondisi fisik, mood, informasi lainnya yang berkaitan dengan Solve-A-Thon

e Mengingatkan jadwal kegiatan kepada peserta; menjaga kebersihan di area sekitar
bersama peserta

e Memastikan peserta terlibat dalam diskusi grup besar; tidak melakukan perundungan

¢ Memberikan dukungan moril, motivasi, melerai bila pertengkaran selama kegiatan
Solve-A-Thon

¢ Menginformasikan ke panitia bila ada kendala yang terjadi selama kegiatan;

e Hadir dalam keseluruhan kegiatan serta mendokumentasikan setiap proses dalam tim;

¢ Memastikan keamanan dan keselamatan tim peserta sewaktu melakukan empati dan uji
coba di lapangan.

Ill. Tahap Eksekusi



e Menggiring opini peserta dengan memasukkan ide pribadi;

¢ Memberikan tekanan, memarahi, menyudutkan ide pendapat peserta;

e Membuat kebisingan selama sesi belajar yang dipimpin oleh fasilitator utama;

e Hadir terlambat atau absen tanpa mengabarkan ke panitia;

¢ Menunjukkan perlakuan tidak adil ke peserta;

o Tidak fokus selama kegiatan; fokus dengan aktivitas, sepertinya bermain
handphone atau tim lainnya.

REFLEKSI TAHAP IMPLEMENTASI
& Hi tim penyelenggara:)
Kalian sudah selesai membaca bab tahap implementasi,
// mari berhenti sejenak untuk refleksi bersama tim!

Apa yang telah kamu pelajari sejauh ini di tahapan implementasi?

Apa hal yang masih menjadi tantangan untuk

mengimplementasikan Solve-A-Thon?

Apa saja alternatif yang bisa dilakukan untuk memudahkan
implementasi Solve-A-Thon?

owrweess G



TAHAP APRESIASI

Halo tim penyelenggara,
Selamat kamu telah tiba di tahap apresiasi!

usaha peserta selama Solve-A-Thon! Poin berikut akan
memudahkan kamu dalam mengeksekusi hari apresiasi!

TAHAP APRESIASI

1) Kriteria mekanisme penjurian

Ini waktunya tim kamu memberikan apresiasi atas kerja keras dan _

2) Presentasi tim

3) Pengumuman pemenang

| 1) Kriteria mekanisme penjurian ' @

Bagaimana Caranya menentukan Kriteria & Mekanisme Penjurian

Penjurian solusi dilakukan oleh juri tamu, fasilitator utama, dan ko-fasilitator dengan menggunakan sistem
rating 1-5, di mana angka 5 merupakan bobot tertinggi. Pemilihan juri tamu ini disesuaikan dengan
keahlian dengan tema yang diangkat. Praktik dari kami yaitu melibatkan pihak pemerintah lokal khususnya
Dinas Pendidikan, Dinas P5A, perwakilan pihak swasta (bank), perwakilan media, dan lokal influencer.

Penilaian juri memiliki bobot 80%, sementara 20% diambil dari poin turun lapangan untuk empati dan uji
coba.

Kategori penilaian dari juri antara lain:

Relevan/Kontekstual rs Kreatif/Orisinil

Menurutmu, seberapa relevan secara sosial Seberapa unik dan terbarukah solusi
(socially relevant) dan seberapa bergunakah m= ®=m Yyang ditawarkan?

solusi ini untuk sang pemilik masalah?

Kelayakan Kamu bisa melihat dokumen penjurian
Menurut Anda, seberapa mungkin solusi pada tautan ini:

tersebut bisa diimplementasikan? https://bit.ly/penjurianSLV

Logika

Menurut Anda, seberapa runtut peserta dalam
menjelaskan ide-idenya? Apakah terstruktur
dengan baik?

IV. Tahap Apreasiasi
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| 2) Presentasi tim ' @

Bagaimana Cara Melakukan Presentasi Anak

Presentasi tim anak dilakukan dalam kurun waktu 3 menit di mana tim anak
menampilkan prototipe hasil uji coba mereka di depan semua orang termasuk juri tamu,
fasilitator, para ko-fasilitator. Alur penyampaian presentasi terdiri dari:

¢ |su yang diangkat

¢ Profil pemilik masalah dan lokasi isu terjadi

¢ Pertanyaan BCK

¢ |de solusi yang dirancang

Kami sangat menyarankan setiap anggota tim mendapat kesempatan untuk mempresentasikan ide
tersebut, sehingga para ko-fasilitator dapat membantu dalam persiapan ini. Bila jumlah peserta yang ikut
melebihi 50 orang/16 kelompok, maka sesi presentasi bisa dibagi menjadi dua sesi dengan ada jeda
dengan mengadakan permainan ice-breaking. Setelah penilaian berhasil dilakukan, panitia menggabungkan
rata-rata nilai tersebut dengan rata-rata nilai para ko-fasilitator untuk menentukan pemenang. Sembari
panitia melakukan hal ini, kegiatan berlanjut ke Sesi Curhat, sebagaimana tertera di rundown.

| 3) Pengumuman pemenang ' @

Bagaimana Cara Melakukan Pengumuman Pemenang?

Di penghujung acara, tiga kelompok dengan skor rata-rata tertinggi dianugerahi gelar juara
pertama, kedua dan ketiga. Namun, tim penyelenggara bisa menambahkan kategori
pemenang lainnya seperti tim dengan yel-yel terbaik dan tim favorit. Untuk kategori
pemenang lainnya, kami menyarankan untuk dilakukan secara voting bersama di mana tim F— 5
anak yang memilih tim mana yang layak untuk kategori tersebut. 3 1

Sebelum penganugerahan, perlu ditekankan bahwa semua peserta adalah pemenang. Kamu
bisa katakan bahwa memiliki sebuah kepedulian terhadap sebuah isu dan berupaya untuk
mendesain, memilih, dan menguji coba solusi atas isu tersebut bukanlah perkara mudah.
Mereka berhak untuk bangga dengan pencapaian mereka sejauh ini. Sampaikan juga bahwa
semua peserta akan mendapatkan merchandise terlepas dari mereka juara atau tidak.

Ketika mengumumkan pemenang, kamu dapat memperlihatkan sebuah slide dengan nama
kelompok pemenang tersebut disertai dengan suara tepuk tangan atau musik meriah yang
diintegrasikan ke dalam slide. Kemudian, penyerahan hadiah secara simbolis dapat dilakukan
dengan menggunakan slide yang bertuliskan apa hadiahnya dan dibarengi dengan foto
bersama antar pemberi hadiah dan para anggota kelompok pemenang.

REFLEKSI TAHAP IMPLEMENTASI

Hi tim penyelenggara:) y
Kalian sudah selesai membaca bab tahap implementasi, mari berhenti sejenak
untuk refleksi bersama tim:

1.Apa yang telah kamu pelajari sejauh ini?

2.Apa hal yang masih menjadi tantangan dalam melaksanakan tahap apresiasi?
3.Apa saja alternatif yang bisa dilakukan untuk memudahkan tahap apresiasi?

NA
A a
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IDEO Field Guide to Human-Centered Design :

http://d1r3w4d5z5a88i.cloudfront.net/assets/guide/Field%20Guide%20t0%20Human-
Centered%20Design IDEOorg_English-ee47al1ed4b91f3252115b83152828d7e.pdf

IDEO Designing For and With Girls :
https://d1r3w4d5z5a88i.cloudfront.net/assets/guide/Designing%20for%20Girls English-
4f0b0fab200fb537837039da10990bd7.pdf

UNCHR Innovation Glossary :
https://www.unhcr.org/innovation/wp-content/uploads/2017/07/UNHCRInnovation-Glossary.pdf

Design For Change :
https://dfcworld.org/SITE/Toolkit

IV. Tahap Apreasiasi




LAMPIRAN-LAMPIRAN

LAMPIRAN 1: SIMULASI DURASI KEGIATAN SOLVE-A-THON

Pilihan skenario

penyelenggara Lini masa kegiatan
Solve-A-Thon
o Hari#1 : Empati s .
an pat " Paket ini diterapkan di daerah rural
e Hari #2& #3 : Turun lapangan
. . . ) untuk anak dan orang muda yang
e Hari #4 : Review empati, penajaman masalah s
. . ) termarginalisasi di mana akses dan
Paket 8 hari dan ideasi . . .
. . ) . informasi masih sangat terbatas
e Hari #5 : Prototipe & persiapan uji coba . . .
. .. . o sehingga proses bisa lebih bertahap
o Hari #6&#7 : Turun uji coba di lapangan . "
) . L. sesuai karakteristik peserta
e Hari #8 : Hari apresiasi
e Hari#1 : Empati
° . * ok
Har! i ) Turgn Iapanga'n . Paket ini bisa diterapkan di daerah sub
e Hari #3 : Review empati, penajaman masalah
. . . urban dengan peserta anak dan orang
Paket 6 hari dan ideasi .
. . . . muda yang mempunyai akses dan
e Hari#4 : Prototipe & persiapan uji coba . .
. .. . o informasi cukup.
e Hari #5 : Turun uji coba di lapangan
e Hari #6 : Hari apresiasi
N .
Har! 1 : Empati o Paket ini bisa diterapkan bagi anak dan
o Hari#2 : Turun lapangan . .
. ] . . orang muda di daerah perkotaan, di
. e Hari #3 : Review empati, penajaman masalah
Paket 5 hari . . . . . mana mereka sudah terpapar banyak
dan ideasi, prototipe, persiapan uji coba
. .. . x akses dan mudah mendapatkan
o Hari#4 : Turun uji coba di lapangan informasi
e Hari #5 : Hari Apresiasi

VI. Lampiran-Lampiran




LAMPIRAN 2: SUSUNAN KEGIATAN SOLVE-A-THON

HARI #1 KICK OFF

Tujuan:
1. Menjelaskan acara, linimasa, peraturan, dan menyamakan ekspektasi

2. Memulai solve-a-thon dengan sesi belajar tentang design thinking dan empati
3. Menjelaskan persiapan untuk observasi dan wawancara di lapangan

Perangkat
Waktu | Aktivitas £
Pendukung
Registrasi peserta:Peserta mengisi absen dan mengambil snack & Me Lembar
08.30-09.00 | Registrasi | - © PSR el o 5 30’ Y| absenTumble
Tumbler air Arya )
09.00-09.05 e Sapaan dari MC 5' Slide materi
09.05-09.10 e Sapaan dari Sumba Field Manager 5' LCD
09.10-09.12 | Pembukaan | e Doa 2’ K Bagus Sound
09.12-09.17 ¢ Briefing Child Safeguarding 5' speaker
09.17-09.25 * Q&A 8’ Video CSG
09.25-09.30 ¢ Yel-yel i2Change 5
09.30-09.40 ¢ Perkenalan Lead Facilitator, Co-fas, i2Change 10’
09.40-09.45 Ambassadorslce breaking 5 K Bagus . .
, . Slide materi
09.45-09.50 | Perkenalan | ¢ Foto bersama 5 K Juris Kamera
09.50-10.05 e Perkenalan co-fas dalam tim dan persiapan yel-yel 15’ K Yumna
10.20-10.25 e Penampilan yel-yel kelompok ( 2’ x 10 tim) 20’
10.25-10.30 ¢ Pengumuman tentang vliogger 5
10.30-10.35 e Susunan kegiatan hari 1 & manfaat 5'
10.35- 10.40 Briefing o Diskusi mantra 5 Slide materi,
10.40-10.50 Agenda & e Recap mantra 10' K Bagus Kertas
10.50-10.55 Q&A *« Q&A 5 Mantra
10.55.-11.00 e Toilet break 5
Lembar pre
11.00-12.00 Pre-test pre-test 50’ K Blfﬁtijas & test dan case
scenario pena
12.00-13.00 Break Doa makanMakan siang 60’ K Endas
13.00-13.10 Energizer Ice breaking 10’ K Juris
Worksho Sesi belajar #1: Design Thinking & Berempati
13.10-13.30 p e Memperkenalkan konsep empati dan cara berempati: lihat- 20’ K Ria Slide materi
#1: Empati .
lihat, tanya-tanya, dan baca-baca tentang masalah
Worksh Sesi Praktek #1: Empati Cof ? -I;?SOI?d |
13.30.14.00 orks OP. ¢ Dalam kelompok peserta mendiskusikan tugas empati dengan| 30’ ° as. empa. >pido
#1: Empati dalam tim | per timPena
para co-fas .
per tim
. . . . , K Ria . .
14.00-14.15 Persiapan ¢ Instruksi kegiatan empati 15 Cof Slide materi5
14.15-15.15 Empati 1 o Persiapan kegiatan empati kerja mandiri 45’ ° as' tools empati
dalam tim
15.15-15.25 Break Snack sore 10’ K Endas

VI. Lampiran-Lampiran

33




@ Save the Children

15.25-15.30
15.30-15.35
15.35-15.37

Survei &
penutupan
day 1

e FRM
e Survei anak ke cofas
e Survei cofas ke anak
e Doa

K Endas

e Lembar FRM

e Lembar
Survei cofas

¢ Link survey
anak

HARI #3: ILEARN FOR THE EARTH WORKSHOP

Tujuan:
1.Menajamkan masalah dan merumuskan BCK ;
2.Untuk memberikan informasi, data, berita, bacaan terkait isu lingkungan dan krisis iklim dan aksi ide

solusi terkait isu tersebut

Waktu Aktivitas Detail Durasi Perangkat
Pendukung
08.30-09.00 Registrasi Registrasi peserta:Peserta mengisi absen dan mengambil 30° Mey Lembar absen
snack Arya
09.00-09.05 e Sapaan dari MC 5’
09.05-09.07 e Doa 2 K Bagus
09.07-09.10 e Sapaan dari Head of Innovation & Digital Programming 3 K Heny Slide materi
09.10-09.15 | Pembukaan | e Review Mantra 5 K Simon LCDSound speaker
09.15-09.20 ¢ |ce Breaking 5 K Yumna Kamera
09.20-09.25 e Foto Bersama 5
09.25-09.30 ¢ Susunan Hari ke-3 5
09.30-1000 | Refleksi | - creks! praktek Empat o 30 | KRia Slide materi
e @ 3 menit per tim - dapat mengakomodir 10 tim
. . , K Heny . .
10.00-10 40 Workshc_Jp o Ses! Baca-l_3aca dengan modul ilearn the earth 30, K Simon Slide materi
Empati ¢ Sesi tanya jawab 10 Kertas HVS
K Alan
¢ Slide materi
¢ Printed bacaan
e Yel-yel 20’ ¢ 10 Kertas pos
10.40-11.00 ¢ Instruksi Kegiatan Praktek (pos baca, pos nonton, pos 10’ baca
11.00-11.10 komunitas) 10° e 10 Kertas pos
11.10-11.20 ¢ Pembagian tim 5 nonton
11.20-11.25 | Workshop | e Sesi 1: masing-masing tim pergi ke pos masing-masing 10° KAlan | ° 10 Kertas pos
11.25-11.35 Empati e TransisiSesi 2: pindah pos 2 5 komunitas
11.35-11.40 e TransisiSesi 3: pindah pos 3 10° e 10 Kertas
11.40-11.50 ¢ TransisiSesi Tulis 5 rangkuman
11.50-12.15 ¢ Sesi simpulkan 20’ ¢ 3 Meja3 tablet3
e Sesi persiapan presentasi laptop
¢ Pena per tim
¢ Spidol per tim
12.15-13.15 Break Doalunch 60’ K Endas
13.15-13.20 Energizer | Yel-yel & ice breaking b K Heny Kertas
K Simon | rangkuman

VI. Lampiran-Lampiran

34



@ Save the Children

Sesi Baca- UImERELS
13.20-13.40 Baca Sesi presentasil tim x 3’ 30 dipandu K
Alan
Sesi belajar #2: Penajaman Masalah dan BCK > ,
10
Memperkenalkan konsep pertanyaan BCK dan cara .
13.40- K - BCK K Ria
13.5013.50- merumuskan pertanyaan 20" Cofas
Workshop Sesi praktek #2: merumuskan pertanyaan BCK . . . .
14.1014.10- ) . - 10 dalam tim Slide materi
#2 Sesi belajar #2: Memilik BCK ,
14.2014.20- . . . . 20 Cofas
Sesi praktek #2: Dalam tim > sesuai dengan topik .
14.40 o L, dalam tim
permasalahan yang telah dipilih, setiap tim menentukan
pertanyaan BCK masing-masing
14.40-14.50 Break Snack break 10 K Endas
14.50- . . . Slide materi
15.0015.00- F;ers'af,azn ';Str,”ks' kig'a,ti“ HEK i erta mandiri 2 1020 | KRia .
15.20 mpati ersiapan kegiatan empati kerja mandiri empati 2
. FRM Lembar
Survei & . 5
15.20-15.32 | penutupan Surve! anak ke cofas 5 K Endas FRML'embar
Survei cofas ke anak Survei cofas
day 1 2 .
Doa Link survey anak

HARI #5 : REVISI BCK & IDEASI

Tujuan:
1.Merevisi pertanyaan BCK ;
2.Mengideasi ide-ide solusi atas masalah
3.Mengumpulkan, mengelompokkan, dan memprioritaskan ide untuk solusi perubahan
4.Membuat prototipe dari solusi perubahan yang diharapkan

. Perangkat
Aktivitas Detail Durasi | PIC s
Pendukung
08.30-09.00 R Registrasi peserta: Peserta mengisi absen dan mengambil 30 Arya Lembar absen
snack Mey
09.00-09.05 Sapaan dari MC 5 K Bagus
09.05-09.07 Doa 2' K Santus
09.07-09.20 | Pembukaan Yel-yel & Ice Breaking 10’ &K Slide materi
09.20-09.25 Foto Bersama 5 Jervin
09.25-09.30 Susunan Hari ke-5 & Tujuan 5 K Yumna
09.30-10.00 | Refleksi Refleksi praktek Empati o 30 | KRia Slide materi
@ 3 menit per tim = dapat mengakomodir 10 tim
Sesi belajar #2: Melakukan revisi pertanyaan BCK > .
Merevisi pert BCK SRE e Tl
10.00-10.20 | Workshop SIS D EE T . . v~ | Cofas e materi’ 00l
Sesi praktek #2: Dalam tim: sesuai dengan topik 10°20 menilai BCKFlip
10.20-11.00 #2 o . dalam . .
permasalahan yang telah dipilih, setiap tim menentukan tim chartSpidol per tim
pertanyaan BCK masing-masing
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¢ Sesi belajar #3: Ideasi Buka > Memperkenalkan . .
bagai | ide: tahap BUKA (ideasi 15 o Slide materi,
?galmana proses menggalang ide: tahap ideasi T —
kilat) . .
) . K Ria per tim
11.00-11.15 o Sesi praktek #3: Bersama > Sesuai dengan pertanyaan . .
. . . . 15 K Ria e Flip chart per
11.15-11.30 BCK masing-masing tim, setiap orang melakukan proses .
. L . . . A . Co-fas tim
11.30-12.00 ideasi kilat - instruksi pembagian ideasi kilat per 5 menit- . .
. . NS dalam tim | e Dot sticky
3x5 menit ideasi + 2 menit finalisasi
¢ Sesi menyaring ide: setiap mengelompokkan ide untuk note
) ) 30 ¢ Tools voting
menjawab pertanyaan BCK
e Doa makan ,
12.00-13.00 Break . 60 K Endas
¢ Makan siang
13.00-13.10 | Energizer Ice breaking ey || SEIIBE
K Jervin
Sesi belajar #3: Ideasi Tutup
13.10- e Memperkenalkan bagaimana proses memilih ide
13.3013.30- | Workshop ges! ErT'ftek##;?:l\A MeTl!Ihdlde ;8, K Ria « Slide materi,
13.5013.50- | #3: Ideasi .eS'B ei ajar #s: : ?T‘O'I atide 0 Cofas | « Tools voting
14.0014.00- tutup e'ajar mentlal ide _ | dalamtim | « ATK
e Dalam tim: Sesuai dengan pertanyaan BCK, setiap grup 20
14.20 . .
melakukan proses voting menggunakan rubrik untuk
memilih ide perubahan
14.20-14.30 Break Snack sore 10’ K En
14.30-15.00 L°m$’:| yel Lomba yel-yel 1 x 3’ 30 | Dalam tim
e« FRM 5 Lembar
15.00-15.20 | Penutupan * Surve! ahielele so ks 5 Ka Endhas FRML.embar
¢ Survei cofas ke anak ° Survei cofas
e Doa Link survey anak

HARI #6 : PROTOTIPE DAN PERSIAPAN UJI COBA

Tujuan:
1.Membuat prototipe dari solusi perubahan yang diharapkan
2.Memperkenalkan konsep uji coba

3.Mempraktekkan uji coba prototipe

Perangkat
Waktu Aktivitas Detail Durasi PIC 2
Pendukung
08.30-09.00 Sedsied Registrasi peserta:Peserta mengisi absen dan mengambil 30 Arya Lembar absen
snack Mey
e Sapaan dari MC
09.00-09.05 E"ta 5 5 | KBagus
09.05-09.10 | | : s° © ers:m.ak . 5 KRiin& | oo
09.10-09.25 embukaan . Ius;nank. ari ke 15 K Nia ide materi
09.25-09.55 cebreaking 30 | KBagus
¢ Undian dan persiapan lomba yel-yel
¢ Penampilan lomba yel-yel ( 1 tim 3 menit)

VI. Lampiran-Lampiran




@ Save the Children

10.45-11.00 e Sesi persui\pan presentasi protqtlpe ‘ 15 Cofas
11.00-11.4 e Presentasi prototype: @ 4 menit per tim = dapat 40 MC
011'40_11'50 mengakomodir 10 tim 10 Tim anak
’ ’ ¢ Sharing dari Ambassadors Ambassadors
11.50-12.50 Break | ° P% 60’ K En
¢ Makan siang
12.50-13.00 | Energizer Ice breaking 10 MRS
K Nia
e Sesi belajar #5: Uji coba> Memperkenalkan konsep uiji
13.10- coba ' ) 15 K Ria . Sl'lde materi
13.1518.15- ¢ Pemutaran video uji coba , e Video 2
Workshop . .. ) . 45 Cofas dalam .
14.0014.00- . ¢ Sesi tugas rumah seru: revisi prototype dan persiapan uji , R . tools uji
#5: Uji Coba 40 tim K Ria
14.4014.40- coba 20 K Ria coba
15.00 o Sesi praktek #5Persiapan uji cobaTampilan mini drama ¢ Flip chart
uji cobaPenjelasan tugas rumah seru dan hari apresiasi
15.00-15.15 Break Snack 15’ K En
Fish bowl
15.15-15.25 Undian Undian untuk presentasi di hari apresiasi 10 K Bagus Sticky notes
tulisan 1-10
15.25-15.45 « Pembagian baju i2Change 20 | K E/’l‘eAyrya’
Lembar
o Esxei anak ke cofas ARAICET?
15.45-16.00 | Penutupan . 5'5'2 MC Survei cofas
e Survei cofas ke anak .
Link survey
e Doa
anak

HARI KE #8: SELEBRASI DAN APRESIASI

Tujuan:
1.Peserta mempresentasikan hasil akhirnya
2.Memilih tim dengan ide perubahan yang paling terfavorit, dengan memberikan kesempatan voting kepada
semua peserta
3.Pengumuman pemenang dan penyerahan hadiah secara simbolis

. . . . Perangkat
Waktu Aktivitas Detail Durasi g
Pendukung
08.30-09.00 Sedsied Registrasi peserta:Peserta mengisi absen dan mengambil 30 Arya Lembar absen
snack Mey
e Sapaan
* Doz T
09.00-09.25 Persiapan ¢ Foto bersama dan video lari ke kamera 1
. . , dalam
¢ Pembagian baju anak 25 .
. L. tim
¢ Persiapan presentasi tim anak dan cofas
¢ Membagikan post test design thinking 20’ K Bagus Printed post test
09.25-09.55 Pre test
retes ¢ Review design thinking 10’ K Ria design thinking
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K Irvan, K Ina,

09.55-10.00 Energizer Ice breaking 5
K Alan
Welcoming peserta & menyambut tamu
Perkenalan tamu 5 Slide materi
Pemerintah: Dinas DP5APemerintah: Camat Lamboya 10’ Lembar
10.00-10.25 | Pembukaan Perwakilan Komunitas Mitra: Asty Kulla & Andre Maure 5 K Bagus enilaian
Perwakilan Bank: Bank NTT 5 Pa F;n flio chart
Sapaan dari Act. Sumba Field Manager 2 3
Penjelasan agenda & tujuan hari ini, catatan
10.25-10.30 Energizer Ice breaking 5 NUREI e
K Alan
Penjelasan mekanisme presentasi & penjurian 5
10.30-10.40 | Presentasi & Distribusi lembar penjurianPresentasi dan penjurian 5 5 K Bagus Lembar
10.40-11.10 Penjurian tim pertama (Jin, Bulan, Gembel, Dya, Oryza Sativa) 30 s penjurian
Presentasi @3’ Penjurian @ 2'Persiapan @ 1’
Toilet and Toilet break 5 Klrvan, K Ina
11.10-11.20 ’ ’
Ice breaking Ice breaking 5 K Alan
. Presentasi dan penjurian 5 tim kedua (Sumba Hijau,
P tasi & Lemb
11.20-1150 | oo Melati, Kamboja, Hajuye, Langtha) 30 | KBagus | %
Penjurian . ) M ? . . penjurian
Presentasi @ 3’ Penjurian @ 2'Persiapan @ 1
11.50-12.00 Bumper 10’
12.00-13.00 Break Doa 60’ K En
Makan siang
. . , K Irvan, K Ina,
13.00-13.05 Energizer Ice breaking 5 K Alan
Sharing perwakilan tim 35 K Bagus
13.05- 14.00 Sharing Sharing @3’ per timSesi berbagi dari i2Change , Ambassadors
25 .
Ambassadors i2Change
Pengumuman pemenang + Kesan pesan pemenang (Tiap Slide
prosesi pengumuman (Juara yel-yel, juara 3, juara 2, .
. . . materiPapan
juara 1) & pemberian kesan pesan durasi, foto bersama .
5) o0 juara 1,2,3, yel-
14.00-14.30 | P KB I
S Encouragement speech Pemerintah: Dinas 10’ s e
DP5APemerintah: Camat Lamboya, Perwakilan Piagamhadiah-
Komunitas Mitra: Asty Kulla & Andre Maure, Perwakilan hadgiah
Bank: Bank NTT
Lembar
Survei cofas 10’ FRMLembar
14.30-14.40 | Penutupan DoaFoto 5 K Bagus Survei cofas
Bersama 5 Link survey
anak
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@ Save the Children
LAMPIRAN 3: ASESMEN RISIKO

Penilaian Risiko untuk Kegiatan/Program Perlindungan dan Keselamatan Anak (Child Safeguarding)

Nama Program SOLVEATHON

Tanggal Penilaian Risiko 11 Mei 2023

Nama Peninjau Penilaian Risiko | Yasinta Bere (CSG Focal Point)Yoan Paubun (Safety and Security Focal Point)

Siapa (PIC
et .. . . . Kontrol untuk yang
Identifikasi Faktor Risiko Kategori Tingkat Risiko . . . . :
Meminimalkan Risiko memonitor
risiko)
Memastikan bahwa sekolah
membuka pendaftaran bagi
Kerentanan: Anak-anak ikut | 3 (Mungkin: Terkadang dapat siapa saja siswa yang ingin
serta dalam kegiatan karena terjadi)Konsekuensi risiko berpartisipasi dalam kegiatan Ria Sebelum
ditunjuk oleh para guru, bukan | dapat dikategorikan sebagai | dengan cara mengisi formulir Bagus pelaksanaan
karena keinginan sukarela risiko tinggi karena anak-anak pendaftaran dan lembar Endhas kegiatan
mereka sendiri dipaksa untuk berpartisipasi persetujuan, bukan dengan
cara menunjuk siswa tertentu
saja untuk menjadi peserta.
Aktivitas: Partisipasi anak- 3 (Myngkm: Terkadar?g_d_apat
- terjadi)Konsekuensi risiko .
anak terganggu karena jadwal 8 . . Melaksanakan Solveathon Ria Sebelum
. dapat dikategorikan sebagai . .
kegiatan yang bertabrakan T . pada hari libur sekolah yaitu Bagus pelaksanaan
; risiko tinggi karena kegiatan . . .
dengan kegiatan mereka . . 22 Juni - 1 Juli 2023 Endhas kegiatan
lainnva akan diadakan di sekolah-
4 sekolah yang telah ditunjuk.
Kerentanan.: St.af/non staf 2 (Tidak mungkin: Diharapkan )
yang menjadi PIC atau . o . . Yasintha Sebelum
d . | tidak terjadi)Konsekuensi Memastikan semua yang B lak
F.).e naamping me angga}r . risiko dapat dikategorikan terlibat terlatih dalam CSG e_re pe ? sanaan
kebijakan CSG dan partisipasi S e P Ria kegiatan Saat
sebagai risiko tinggi karena dan briefing partisipasi anak .
anak yang bermakna saat Bagus kegiatan
; . dapat membahayakan yang bermakna
berinteraksi dengan anak- Endhas berlangsung
keselamatan anak-anak.
anak.
2 (Tidak mungkin: Diharapkan Memastikan semua yang
Aktivitas: Narasumber atau tidak terjadi)Konsekuensi terlibat terlatih dalam Yasintha Sebelum
Fasilitator menggunakan kata- risiko dapat dikategorikan CSG.Memastikan bahwa Bere pelaksanaan
kata atau gerak tubuh yang sebagai risiko tinggi karena semua yang terlibat paham Ria kegiatan Saat
tidak pantas/tepat bagi anak- dapat membahayakan dan mematuhi hal yang boleh Bagus kegiatan
anak. keselamatan dan dan tidak boleh dilakukan Endhas berlangsung
kesejahteraan anak-anak. dalam program i2Change
Kerentanan: Anak-anak tidak
dl_ben_kan pemperltahuar? 2 (Tidak mungkin: Diharapkan Memastlkan bz_:thw_a
privasi dengan jelas terkait . o : pemberitahuan privasi dan
. tidak terjadi)Konsekuensi " . .
pengumpulan data pribadi L . . kebijakan perlindungan data Ria Sebelum dan saat
. . risiko dapat dikategorikan . .
sehingga mereka tidak dapat o diterangkan dengan Bagus kegiatan
. sebagai risiko sedang karena . .
memahami apa yang akan L . . jelas; Peserta wajib Endhas berlangsung
- . hal ini berarti anak-anak tidak
terjadi pada data pribadi . mengumpulkan lembaran
memahami hak-haknya. .
mereka dan hak apa yang persetujuan orangtua
mereka miliki.
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Siapa (PIC

o . . A . . Kontrol untuk Meminimalkan
Identifikasi Faktor Risiko Kategori Tingkat Risiko .. yang-
Risiko memonitor
risiko)
Memastikan bahwa anak-anak selalu
menaati protokol pencegahan
& M e T e B Ee COVID-19 b|Iam.ana meninggalkan
. . . L rumah.Menyediakan masker dan
Lokasi: Ketika melakukan terjadi)Konsekuensi risiko .
. . . hand sanitizer.Peserta dan semua Endas Sebelum dan
pertemuan tatap muka secara | dapat dikategorikan sebagai . . .
. .. . L yang terlibat dalam kegiatan harus Arya saat kegiatan
luring, anak-anak berisiko risiko sangat tinggi karena . .
telah mendapatkan vaksin dan akan Meisyke berlangsung
tertular COVID-19 kesehatan anak-anak dapat
melaksanakan protokol COVID-19
terancam. )
yaitu menggunakan masker,
mengganti masker, mencuci tangan,
serta menjaga jarak saat duduk.
Memastikan semua yang terlibat
Aktivitas: Para mentor dan 3 (Mfmg.,km: Terkadarllg‘d‘apat terlatih da[am CSG qan terdapat CSG ‘
. . terjadi)Konsekuensi risiko Focal Point yang siaga.Para kofas Ria
daily worker terlibat langsung . . . . - Sebelum
dapat dikategorikan sebagai juga akan diminta untuk Endhas
dengan anak-anak secara L. . pelaksanaan
. risiko tinggi karena dapat mendokumentasikan pertemuan Arya .
luring tanpa pengawasan . . kegiatan
. membahayakan keselamatan mereka dengan anak-anak.Tim Meisyke
orangtua/wali/guru .
anak-anak. i2Change telah mengumpulkan
lembaran persetujuan orangtua
Aktivitas: Pada saat turun 3 (Mungkin: Terkadang dapat Memastlk:a\r\ WLIETELSCIBE el S
. . .. . A oleh ko-fasilitator sewaktu turun ke
lokasi untuk empati dan uji terjadi)Konsekuensi risiko .
. . . . lapangan;Para mentor membuka Ria Sebelum dan
coba di lapangan, anak-anak dapat dikategorikan sebagai . . ) .
. N diskusi dengan memberikan Bagus saat kegiatan
mendapat perlakuan tidak risiko tinggi karena dapat ) . L . .
. informasi terkait tujuan diskusi Endhas berlangsung
menyenangkan dari membahayakan keselamatan . .
sebelum tim anak melakukan empati
masyarakat anak-anak. .
dan uji coba
2 (Tidak mungkin: Diharapkan
tidak terjadi)Konsekuensi Peserta wajib mengisi lembar
risiko dapat dikategorikan persetujuan termasuk kesediaan
sebagai risiko sedang karena | orang tua untuk menjemput anaknya
Aktivitas: Keikutsertaan anak- anak-anak akan kesulitan setelah kegiatan Endhas .
. . Saat kegiatan
anak terhambat karena untuk pulang ke rumah berakhir.Menyediakan dana Arya berlanesun
kesulitan transportasi masing-masing setelah transportasi bagi orangtua Meisyke e
kegiatan berakhir. Kegiatan peserta.Menyediakan kendaraan
dilaksanakan setelah jam yang siaga untuk digunakan sebagai
sekolah dan berakhir di siang transportasi anak-anak
hari.
3 (Mungkin: Terkadang dapat
terjadi)Konsekuensi risiko
Aktivitas: Anak-anak dapat dikategorikan sebagai Anak-anak harus mengumpulkan Endas Sebelum
berpartisipasi tanpa seizin risiko sangat tinggi karena lembar persetujuan orangtua Arya pelaksanaan
orang tua anak-anak mungkin akan sebelum mengikuti kegiatan Meisyke kegiatan
membatalkan
keikutsertaannya
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Identifikasi Faktor Risiko

Kategori Tingkat Risiko

Kontrol untuk Meminimalkan
Risiko

Siapa (PIC

Aktivitas: Anak-anak
penyandang disabilitas tidak
dilibatkan dalam kegiatan

3 (Mungkin: Terkadang dapat
terjadi)Konsekuensi risiko
dapat dikategorikan sebagai
risiko sangat tinggi karena
dapat membahayakan
pendidikan anak-anak.

Memastikan keterlibatan anak-anak
penyandang disabilitas dengan cara
membuka pendaftaran bagi semua
siswa dan memasukan pertanyaan
tentang kebutuhan khusus dalam
formulir pendaftaran.Menyediakan
alat bantu dengar bagi siswa dengan
disabilitas pendengaran atau tuli.

Aktivitas: Makanan bagi anak-
anak kadaluarsa

3 (Mungkin: Terkadang dapat
terjadi)Konsekuensi risiko
dapat dikategorikan sebagai
risiko sangat tinggi karena
dapat membahayakan
kesehatan anak-anak.

Memastikan bahwa vendor
menyiapkan makanan menggunakan
bahan segar.

Aktivitas: Anak-anak
mengalami keracunan atau
alergi makanan

3 (Mungkin: Terkadang dapat
terjadi)Konsekuensi risiko
dapat dikategorikan sebagai
risiko sangat tinggi karena
dapat membahayakan
kesehatan anak-anak.

Anak-anak diwajibkan untuk mengisi
formulir pemeriksaan kesehatan
sebelum pelaksanaan kegiatan.

Aktivitas: Terjadi
perundungan di antara anak-
anak

3 (Mungkin: Terkadang dapat
terjadi)Konsekuensi risiko
dapat dikategorikan sebagai
risiko sangat tinggi karena
dapat membahayakan
kesehatan mental anak-anak.

Sebelum Solveathon dimulai, anak-
anak mengikuti sesi yang membahas
tentang apa yang boleh dan tidak
boleh dilakukan, termasuk
menggunakan kata-kata positif dan
tidak melakukan perundungan.

Aktivitas: Anak-anak
berpartisipasi tanpa seizin
orang tua

3 (Mungkin: Terkadang dapat
terjadi)Konsekuensi risiko
dapat dikategorikan sebagai
risiko sangat tinggi karena
anak-anak mungkin akan
membatalkan
keikutsertaannya

Anak-anak harus mengumpulkan
lembar persetujuan orangtua
sebelum mengikuti kegiatan

yang
memonitor
risiko)
HEIEEETD Sebelum
Endhas
pelaksanaan
e kegiatan
Meisyke
Ria Sebelum
Bagus pelaksanaan
Endhas kegiatan
RE)EEEIS Sebelum
Endhas
pelaksanaan
AT kegiatan
Meisyke
e C‘ofas Sebelum dan
Ria .
saat kegiatan
2D berlangsung
Endhas
Endas Sebelum
Arya pelaksanaan
Meisyke kegiatan
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Save the Children

LAMPIRAN 4: PENGUMUMAN SELEKSI SOLVE-A-THON

Berikut adalah contoh pengumuman bagi peserta yang lolos kegiatan Solve-a-thon daring 2021:
**Dikirim melalui surat elektronik kepada ketua tim pendaftar

Kpd Tim xxx
Di Tempat

Terima kasih atas ketertarikan kalian untuk mengikuti ajang inovasi Solve-a-thon, kawan! Bersama ini, kami
sampaikan bahwa kelompok kalian terpilih untuk mengikuti rangkaian acara Solve-a-thon. Selamat!

Agar ajang keren ini dapat terlaksana dengan baik, mohon pastikan semua anggota tim telah melakukan kedua
hal berikut sebelum acara dimulai:

o Membaca dengan saksama handbook Solve-a-thon yang terlampir. Di dalam handbook tersebut, teman-
teman bisa temukan semua detail penting terkait Solve-a-thon, termasuk alur kegiatan, aturan, link acara,
dan lain-lain

* Mengisi survei singkat ini. (tautan pre-tes)

Ko-fasilitator akan menghubungi kamu selaku ketua tim via WA ke nomor yang kamu berikan di formulir
registrasi.

Kami tunggu kehadiran kalian hari di hari XXX ya! Bila ada pertanyaan, jangan sungkan untuk langsung
menghubungi kami (nomor telpon)

Dengan hati bergembira,
Panitia Solve-a-thon

Catatan: Tautan pre-test bisa diberikan apabila target peserta berada di daerah sub-urban dan memiliki
handphone. Bila tidak, pretest bisa diberikan di hari 1 sebelum sesi belajar.

Sementara, berikut adalah contoh pengumuman bagi peserta yang tidak lolos kegiatan Solve-a-thon daring 2021:
**Dikirim melalui surat elektronik kepada ketua tim pendaftar

Halo Tim xxx

Terima kasih atas ketertarikan teman-teman untuk mengikuti acara SOLVE-A-THON persembahan Save the
Children Indonesia.

Akan tetapi, karena teman-teman belum mengirimkan seluruh persyaratan pendaftaran hingga batas akhir XXX,
dengan berat hati kami sampaikan bahwa tim teman-teman belum dapat mengikuti rangkaian acara SOLVE-A-
THON edisi kali ini.

Namun jangan khawatir, masih akan ada edisi SOLVE-A-THON selanjutnya. Jika teman-teman tertarik, panitia
melalui Kak XXX akan langsung menginfokannya jika pendaftaran SOLVE-A-THON edisi selanjutnya telah
dibuka.

Kami tunggu partisipasi Tim xxx di SOLVE-A-THON maupun kegiatan-kegiatan mendatang, ya!

Semoga sukses dan sehat selalu,
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LAMPIRAN 5: PRE POST TEST

I. Data Diri

Nama :

Usia :

Jenis kelamin :
Nama Tim :
Asal sekolah :
Kelas :

Il. Pengetahuan tentang Design Thinking

1. Seberapa pahamkah kamu tentang konsep design thinking?
a.Tidak paham
b.Sedikit paham
c.Paham
d.Sangat paham
2. Menurutmu, apa yang dilakukan pada tahapan empati dalam design thinking?
a.Mengasihani pemilik masalah
b.Mendengarkan solusi yang ditawarkan anggota tim dengan sabar
c.Memahami kebutuhan pemilik masalah
d.Tidak tahu
3. Menurutmu, apa itu proses penajaman masalah dalam design thinking?
a.Proses di mana permasalahan diperbesar
b.Proses di mana permasalahan dikerucutkan
c.Proses di mana permasalahan dilupakan sejenak
d.Tidak tahu
4. Menurutmu, apa yang dilakukan pada tahapan ideasi dalam design thinking?
a.Menguji coba ide pada pemilik masalah
b.Menciptakan dan memilih ide untuk solusi permasalahan
c.Membuat ide menjadi kenyataan
d.Tidak tahu
5. Menurutmu, apa yang dilakukan pada tahapan prototipe dan uji coba dalam design thinking?
a.Merincikan permasalahan dan mengujinya
b.Menghasilkan sebanyak mungkin ide dan mengujinya
c.Menciptakan contoh produk dan mengujinya
d.Tidak tahu

I1l. Persepsi diri tentang kemampuan abad 21

Setiap pernyataan diberikan 4 pilihan jawaban, dari “tahu (1), terapkan (2), evaluasi diri (3), bagikan (4)” hingga
“sangat setuju”. Berikut contoh pernyataannya.

No Kemampuan Berempati

1 | Saya mendengar dengan perhatian penuh pada saat orang lain berbicara.

2 | Saya mendengar dengan sabar tanpa menginterupsi orang lain

3 | Saya menerima perbedaan dalam berpendapat

4 | Saya memahami permasalahan lawan bicara saya

5 | Saya menyadari suasana hati dan perasaan saya ketika saya berbicara dengan orang lain
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No Kemampuan memecahkan masalah

1 | Saya merasa cukup berdaya untuk memecahkan permasalahan yang ada di kalangan orang muda.

2 | Ketika ada permasalahan yang terjadi, saya mencari penyebab utama dari permasalahan tersebut.

Saya melihat masalah tersebut dari banyak sudut pandang yang berbeda (saya sendiri, teman saya, tetangga, orang
lain)

4 | Saya memberikan alasan dari solusi yang ditawarkan

5 | Saya menawarkan solusi yang menjawab kebutuhan pemilik masalah
No Kemampuan berpikir kritis

1 | Saya menempatkan diri sebagai pemilik masalah sebelum menyelesaikan masalah

2 | Saya mencari bukti, fakta, informasi dari berbagai sudut pandang untuk memahami masalah

3 | Saya menggunakan bukti, data, fakta dan informasi untuk menganalisa masalah dan mengambil keputusan.

4 | Saya mencoba lagi solusi lainnya ketika solusi awal tidak dapat menyelesaikan masalah

5 | Saya mengevaluasi kegiatan, pernyataan, untuk perbaikan ke depan
No Kemampuan kepercayaan diri

1 | Saya berani mencoba hal baru

2 | Saya percaya bahwa ide saya baik

3 | Saya berani menyampaikan ide saya ke orang lain

4 | Saya berani menyampaikan keresahan saya ke orang lain

5 | Saya percaya saya memiliki kemampuan untuk mewujudkan ide tersebut
No Kemampuan berkolaborasi

1 | Saya berpartisipasi aktif dan bekerja sama dalam tim

2 | Saya bekerja sesuai dengan kekuatan dan kemampuan saya untuk mencapai tujuan tim bersama

3 | Saya beradaptasi dengan perubahan yang terjadi dalam tim

4 | Saya sabar dalam menghadapi masalah dalam tim

5 | Saya menerima perbedaan dalam tim

Catatan: Kamu dapat memilih atau memaodifikasi pernyataan yang paling relevan di konteks-mu. Pastikan jumlah
per kategori sama. Kamu juga dapat merubah kategori rating persetujuan (1: tidak setuju - 4: sangat setuju).
Untuk membuat penilaian persepsi diri pada kemampuan abad 21 bagian per ini lebih menarik, kamu bisa
menggunakan stiker metamorfosis kupu-kupu, seperti contoh di bawah ini.

Tahu (1) Gambar telur

IEEENN Gambar ulat

SAEIVESNEIM Gambar kepompong

R ENENM Gambar kupu-kupu
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