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Dalam era informasi 4G saat ini dituntut agar selalu memberikan sebuah inovasi baru untuk
kebermanfaatan, bernilai estetika dan menumbuhkan jiwa wirausaha/ enterpreneur. Untuk mencapai
itu kita perlu memotivasi diri dan terus berkreasi mengenal berbagai ketrampilan hidup seperti teknik
desain kreativ dalam mewujudkan inovasi dan kreativitas, terus berupaya menghasilkan produk
inovasi atau karya dalam bentuk visual. Kreatif adalah sebuah proses yang memiliki peranan strategi
dalam inovasi dimana sebagai pemecah masalah (Problem Solving), Kreatif juga dapat diterjemahkan
secara konseptual seperti idea, konsep, metode, teori, dan hipotesis. Untuk berpikir kreativ maka
harus dapat melihat hal-hal dengan cara baru atau perspketif dan juga harus mampu memotivasi diri
untuk menghasilkan kemungkinan-kemungkinan baru atau alternative baru. Metode penelitian
pendukung kegiatan yang digunakan adalah kualitatif diskriptif dan simulasi, dengan memaparkan
hasil analisis dan melakukan simulasi. Metode kegiatan PKM adalah dengan kegiatan memotivasi
warga belajar, melakukan simulasi bersama warga belajar PKBM Cipta Cendekia tentang life skill
desain kreatif. Kegiatan ini diharapkan akan tercapai peningkatan motivasi warga belajar PKBM
untuk ketrampilan hidup atau life skill, lebih kreatif sehingga tumbuh keinginan mereka dalam
peningkatan hidup, peningkatan ketrampilan, peningkatan kreativitas desain dan jiwa kewirausahaan.
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METODE PELAKSANAAN

Observasi kondisi dan kebiasaan warga belajar PKBM CCK Tangerang. Mendata kegiatan warga
belajar PKBM. Mendata fisik dan non fisik yang ada di PKBM terkait dengan kebutuhan memotivasi
tentang life skill desain kreatif. Mengkaji kebutuhan. Menganalisis permasalahan yang dihadapi oleh
pengguna. Membuat konsep kegiatan memotivasi tentang life skill. Melaksanakan kegiatan
memotivasi tentang life skill. Implementasi pelaksanaan.

HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI

Kegiatan memotivasi tentang life skill desain kreatif dan simulasi hasil desain kreatif

Team bersama warga belajar mempraktekkan dan mensosialisasikan tentang desain kreativ yang gagal
dan berhasil sebagai cerminan bahwa kesuksesan bukan akhir, kegagalan bukan hal yang fatal: itu
adalah keberanian untuk melanjutkan apa yang penting.

Gambal 1 : Kegiatan memotivasi tentang life skill desain kreatif
Team bersama warga belajar mempraktekkan dan mensosialisasikan tentang membuat desain kreatif
terus dicoba dan dilakukan sampai berhasil dapat dilihat pada gambar 1 di atas. Harga sebuah
kesuksesan adalah kerja keras, dedikasi terhadap pekerjaan, dan penentuan apakah kita menang atau
kalah, kita telah mengerahkan kemampuan diri Kita yang terbaik untuk pekerjaan tersebut.
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Gambal 2 : Team PKM bersama warga belajar mempraktekkan dan mensosialisasikan tentang
desain kreatif
Team PKM bersama warga belajar mempraktekkan dan mensosialisasikan tentang desain kreativ
dengan mencoba berusaha secara mandiri, gambar 2. Jadilah dirimu sendiri, ekspresikan dirimu
sendiri, yakinlah pada dirimu sendiri, jangan pergi dan mencari kepribadian sukses dan
menduplikasinya.

Gambal 3 : Team PKM memberikan arahan dan contoh tentang desain kreatif
Team PKM seperti gambar 3 bersama warga belajar mempraktekkan dan mensosialisasikan tentang

membuat desain kreatif tanpa harus menunggu. Aksi adalah kunci dasar untuk semua kesuksesan.
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Gambal 4 : Antusisasme warga belajar dalam mempraktekkan dan mensosialisasikan tentang
desain kreatif
Team bersama warga belajar mempraktekkan dan mensosialisasikan tentang desain kreatif dengan
terus melakukan dan melakukan kreativitas tidak putus asa seperti terlihat di gambar 4. Sukses terdiri
dari keberlanjutan kesalahan demi kesalahan tanpa kehilangan rasa antusias.

KESIMPULAN DAN SARAN

Memberikan motivasi tentang desain kreatif kepada warga belajar PKBM Cipta Cendekia
dalam memanfaatkan kemampuan dan bakatnya perlu terus diupayakan untuk menumbuhkan jiwa
kreatif sehingga hidup lebih bahagia dan bermakna.

Mensimulasikan karya desain kreatif atau media visual, yang dapat dilihat dan memberikan
motivasi untuk memancing pemikiran kreatif dapat dilakukan oleh siapa saja di di mana saja. Warga
belajar PKBM yang mayoritas masih usia produktif hal ini perlu dipupuk.
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