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Abstract 

Public High School 2 Barru faces significant challenges in integrating technology into education, particularly in enhancing digital 

literacy among teachers to bridge the skills gap needed for entrepreneurship in the digital era. This community service aims to 

improve entrepreneurial skills among teachers and students by utilizing AI and AR technology. The program employs an Action 

Research approach, involving cycles of planning, implementation, observation, and reflection to enhance the participants' 

technological competencies. The results indicate that the program successfully equipped teachers with essential skills such as market 

trend analysis using Google Forms, business idea brainstorming with AI, and utilizing AR for product visualization. However, 

challenges such as limited time and inadequate internet connectivity affected the absorption of the material. Despite these obstacles, 

the program demonstrated a positive impact on the participants' technological and entrepreneurial abilities, though further 

improvements in infrastructure and training duration are recommended for future programs. 
 

Abstrak 

SMA Negeri 2 Barru menghadapi tantangan signifikan dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam pendidikan, terutama dalam 

meningkatkan literasi digital di kalangan guru untuk menjembatani kesenjangan keterampilan yang diperlukan dalam kewirausahaan 

di era digital. Pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan kewirausahaan di kalangan guru dan siswa dengan 

memanfaatkan teknologi AI dan AR. Program ini menggunakan pendekatan Action Research, yang melibatkan siklus perencanaan, 

pelaksanaan, observasi, dan refleksi untuk meningkatkan kompetensi teknologi para peserta. Hasil menunjukkan bahwa program ini 

berhasil membekali guru dengan keterampilan penting seperti analisis tren pasar menggunakan Google Form, brainstorming ide 

bisnis dengan AI, dan memanfaatkan AR untuk visualisasi produk. Namun, tantangan seperti keterbatasan waktu dan konektivitas 

internet yang kurang memadai mempengaruhi penyerapan materi. Meskipun demikian, program ini telah menunjukkan dampak 

positif terhadap kemampuan teknologi dan kewirausahaan para peserta, meskipun perbaikan lebih lanjut dalam infrastruktur dan 

durasi pelatihan direkomendasikan untuk program-program mendatang. 
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1. Pendahuluan* 

Di era Revolusi Industri 4.0, literasi digital telah menjadi keterampilan yang sangat penting bagi individu untuk 

beradaptasi dan bersaing di pasar yang semakin kompleks. Literasi digital tidak hanya mencakup kemampuan untuk 

menggunakan teknologi, tetapi juga pemahaman mendalam tentang bagaimana teknologi tersebut dapat dimanfaatkan 

untuk inovasi dan pengembangan produk (Dai et al., 2020: Wong et al., 2020). Dalam konteks pendidikan, Dalam 

konteks pendidikan, literasi digital menjadi sangat penting untuk mempersiapkan siswa menghadapi tantangan di era 

digitalisasi 4.0. Penelitian menunjukkan bahwa pemahaman digital yang baik di kalangan masyarakat dapat 
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meningkatkan partisipasi mereka dalam pengembangan potensi lokal, termasuk dalam bidang kewirausahaan (Taptajani 

et al., 2023). 

Namun, di Indonesia, adopsi teknologi dalam pendidikan masih menghadapi berbagai tantangan, termasuk rendahnya 

tingkat literasi digital, infrastruktur yang terbatas, dan resistensi terhadap metode pengajaran tradisional. Tantangan ini 

nyata, tetapi juga menghadirkan peluang besar untuk meningkatkan kualitas pendidikan jika teknologi dapat 

diimplementasikan secara efektif (Paturrahman et al., 2024). Oleh karena itu, diperlukan inisiatif nasional yang 

terstruktur dan berkelanjutan untuk memastikan bahwa guru memiliki kompetensi teknologi yang diperlukan untuk 

mengintegrasikan teknologi ke dalam praktik mengajar mereka sehari-hari (Wicagsono, 2022). 

SMA Negeri 2 Barru, yang terletak di Kecamatan Tanete-Bulukumpa, Kabupaten Bulukumba, menghadapi tantangan 

signifikan dalam pengajaran mata pelajaran prakarya kewirausahaan. Hasil observasi menunjukkan bahwa produk 

kewirausahaan yang dihasilkan siswa sering kali tidak didasarkan pada riset pasar yang memadai dan tidak 

memanfaatkan teknologi terkini seperti kecerdasan buatan (AI) dan augmented reality (AR). Kesenjangan literasi 

teknologi di kalangan guru dan siswa menyebabkan rendahnya inovasi produk yang dihasilkan. Oleh karena itu, penting 

untuk mengidentifikasi dan mengatasi masalah ini agar siswa dapat memanfaatkan teknologi secara optimal dalam 

pengembangan produk kewirausahaan mereka. 

Sebagai solusi, program pengabdian masyarakat ini berfokus pada implementasi tiga program pelatihan utama: analisis 

tren pasar menggunakan Google formulir, pelatihan dasar literasi AI untuk keperluan wirausaha, dan pelatihan AR untuk 

visualisasi produk. Program ini dirancang untuk mengatasi kesenjangan pengetahuan dan keterampilan, sehingga siswa 

dan guru dapat berkolaborasi dalam menciptakan inovasi yang berkelanjutan di sekolah. Diharapkan, pelaksanaan 

program ini akan menciptakan budaya inovasi yang berkelanjutan dan mendukung pengembangan kewirausahaan 

berbasis teknologi di kalangan siswa. 

Peningkatan literasi AI dan AR menjadi sangat mendesak untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi di SMA Negeri 

2 Barru. Di era Revolusi Industri 4.0, literasi teknologi merupakan keterampilan utama bagi guru untuk 

mengembangkan kompetensi profesional dan memanfaatkan alat bantu digital dalam mengajar (Wijaya, 2023; (Marto, 

2020). Oleh karena itu, pelatihan guru dan pengembangan profesi di SMA Negeri 2 Barru harus memprioritaskan 

peningkatan literasi teknologi guna menjawab tantangan global yang terus berkembang (Setyowati et al., 2022). 

Manfaat jangka panjang dari program ini diharapkan mencakup peningkatan kualitas pendidikan, pengembangan 

produk inovatif, dan terciptanya ekosistem kewirausahaan yang dinamis di sekolah (Su & Yang, 2024). Dalam konteks 

kewirausahaan, pemahaman tentang AI dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam mengenai perilaku 

konsumen dan dinamika pasar, yang penting untuk menciptakan produk yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi 

pasar. Penelitian menunjukkan bahwa penerapan AI dalam analisis data dapat membantu pengusaha mengidentifikasi 

pola dan tren yang tidak terlihat melalui metode analisis tradisional (Salomon et al., 2020). Sementara itu, penggunaan 

AR dalam pengembangan produk oleh siswa dapat memperkaya visualisasi dan meningkatkan daya tarik serta daya 

saing produk yang dihasilkan. Pelanggan cenderung memiliki tingkat kepercayaan yang lebih tinggi untuk membeli 

produk yang divisualisasikan menggunakan AR dibandingkan dengan visualisasi dua dimensi (2D)(Syaputra et al., 

2023). Dengan demikian, produk yang dipresentasikan melalui AR tidak hanya lebih menarik tetapi juga lebih 

informatif, yang dapat mendorong keputusan pembelian yang lebih cepat dan positif. 

2. Metode 

Berisi deskripsi tentang proses perencanaan aksi bersama komunitas (pengorganisasian komunitas).  Dalam hal ini 

dijelaskan siapa subyek pengabdian, tempat dan lokasi pengabdian, keterlibatan subyek dampingan dalam proses 

perencanaan dan pengorganisasian komunitas, metode atau strategi riset yang digunakan dalam mencapai tujuan yang 

diharapan dan tahapan-tahapan kegiatan pengabdian masyarakat. Proses perencanaan dan strategi/metode digunakan 

gambar flowcart atau diagram. (Times New Roman, size 10, Spacing: before 0 pt; after 6 pt, Line spacing: single). 

Pengabdian masyarakat ini menggunakan metode Action research untuk meningkatkan literasi kecerdasan buatan (AI) 

dan augmented reality (AR) di SMA 2 Barru. Action research adalah sebuah pendekatan yang melibatkan siklus 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi dengan tujuan untuk meningkatkan praktik pendidikan melalui 

keterlibatan aktif semua pihak yang berkepentingan (Mat Noor et al., 2021). Metode Action research dipilih karena 

kemampuannya dalam menciptakan perubahan berkelanjutan melalui kerjasama antara peneliti dan guru, yang secara 

aktif terlibat dalam pengembangan dan evaluasi program (Wang et al., 2023) 
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Proses pengabdian kepada masyarakat dengan pendekatan action research melibatkan langkah-langkah sistematis dan 

terstruktur untuk mencapai tujuan peningkatan literasi digital dan kemampuan menulis artikel ilmiah guru dengan 

memanfaatkan kecerdasan buatan. Tahapan tersebut adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Pengabdian 

a. Planning (Perencanaan) : Pada tahap ini, dilakukan identifikasi masalah yang dihadapi oleh guru dan siswa di 

SMAN 2 Barru melalui observasi awal. Data yang dikumpulkan meliputi kondisi pembelajaran, keterampilan 

teknologi informasi guru, dan tantangan dalam penerapan teknologi di kelas. Berdasarkan temuan ini, modul dan 

bahan presentasi disusun, mencakup pelatihan dasar literasi AI, analisis tren pasar menggunakan Google form, 

dan pelatihan AR. Perencanaan ini juga mencakup penjadwalan dan persiapan logistik untuk pelaksanaan 

pelatihan. 

b. Action (Pelaksanaan) : Pada tahap pelaksanaan, dilakukan pelatihan kepada guru-guru di SMAN 2 Barru. 

Pelatihan ini terdiri dari tiga sesi utama: 

1. Pelatihan Pengumpulan Data Pasar menggunakan Google form: Memberikan pengetahuan kepada guru tentang 

penggunaan Google form sebagai alat untuk mengumpulkan dan menganalisis data pasar. 

2. Pelatihan Literasi AI untuk Kewirausahaan: Mengajarkan guru cara memanfaatkan kecerdasan buatan (AI) dalam 

proses kewirausahaan, termasuk brainstorming ide bisnis dan analisis data. 

3. Pelatihan AR untuk Visualisasi Produk: Melatih guru menggunakan teknologi augmented reality (AR) untuk 

memvisualisasikan produk kewirausahaan dalam bentuk 3D. 

c. Observation (Observasi dan Evaluasi) : Tahap ini mencakup pengamatan langsung terhadap partisipasi dan 

keterlibatan guru selama pelatihan. Evaluasi juga dilakukan melalui pre-test dan post-test untuk menilai 

peningkatan pengetahuan dan keterampilan guru setelah pelatihan. Observasi dan evaluasi ini dilakukan untuk 

mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki dan memastikan bahwa tujuan pelatihan tercapai. 

d. Reflection (Refleksi dan Perbaikan) : Tahap refleksi dilakukan untuk menganalisis hasil observasi dan evaluasi, 

serta merumuskan tindakan perbaikan. Refleksi ini juga digunakan untuk mengembangkan strategi keberlanjutan 

program, termasuk perencanaan pelatihan lanjutan dan peningkatan infrastruktur yang mendukung penerapan 

teknologi secara berkelanjutan di sekolah. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan penerapan teknologi terkini dalam kegiatan kewirausahaan di kalangan 

guru di sekolah mitra. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan yang semakin mendesak untuk mengintegrasikan 

teknologi dalam proses pembelajaran prakarya dan pengembangan bisnis kewirauhawaan guna menghasilkan strategi 

yang lebih inovatif dan berbasis data. Penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu perencanaan, tindakan, 

observasi, dan refleksi. Berikut adalah penjelasan rinci dari setiap tahap yang dilaksanakan. 
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3.1. Persiapan 

Pada tahap awal kegiatan ini, dilakukan identifikasi terhadap permasalahan yang dihadapi oleh mitra sekolah. 

Berdasarkan hasil observasi, ditemukan bahwa pada mata pelajaran prakarya kewirausahaan, siswa diwajibkan untuk 

menciptakan produk kewirausahaan. Namun, observasi awal menunjukkan bahwa produk-produk yang dibuat 

seringkali tidak didasarkan pada riset pasar yang berorientasi pada profit dan tidak memanfaatkan teknologi terbaru 

dalam pengembangannya. Selain itu, produk-produk tersebut tidak mendapatkan tindak lanjut yang memadai setelah 

pembuatannya. Hal ini disebabkan karena Guru dan siswa memiliki keterbatasan dalam menganalisis tren pasar dan 

mengembangkan produk yang memanfaatkan teknologi terkini serta rendahnya literasi kecerdasan buatan (AI) 

menyebabkan kesenjangan pengetahuan yang signifikan, yang menghambat pengembangan inovasi yang relevan. Gap 

pengetahuan ini diperparah oleh minimnya pelatihan dan sumber belajar tentang teknologi terkini, seperti augmented 

reality (AR), yang membatasi kemampuan guru dan siswa dalam memanfaatkan teknologi untuk peningkatan kualitas 

produk, mengurangi daya saing, dan menghambat visualisasi produk secara realistis. 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah tersebut, kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan kapasitas literasi kecerdasan 

buatan (AI) dan augmented reality (AR) di kalangan guru dan siswa pada sekolah mitra. Melalui pelatihan ini, kami 

bertujuan mengatasi keterbatasan pengetahuan dan keterampilan dalam menganalisis tren pasar dan mengembangkan 

produk yang etis serta inklusif. Program ini juga bertujuan memperkaya pengalaman belajar dengan mengintegrasikan 

teknologi AR, sehingga produk prakarya siswa dapat lebih menarik dan kompetitif. Dengan demikian, guru dan siswa 

diharapkan mampu menciptakan inovasi yang berorientasi pada keuntungan sekaligus bertanggung jawab secara sosial, 

mendukung terciptanya ekosistem kewirausahaan yang dinamis dan berkelanjutan di sekolah dan untuk memenuhi 

tujuan ini 3 modul dikembangkan : 

a. Pengumpulan data pasar menggunakan Google form 

b. Pelatihan dasar literasi AI untuk keperluan wirausaha 

c. Pelatihan AR untuk visualisasi produk 

3.2. Pelaksanaan 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan selama 1 hari dengan melibatkan guru-guru dari sekolah mitra. Kegiatan yang 

dilaksanakan, seperti Pelatihan dasar dasar Literasi Digital dalam bidang kewirausahawaan, seperti penggunaan google 

form sebagai media pengumpulan data pasar dan penggunaan artificial intelligence (AI) dalam bidang kewirausahawaan 

serta pemanfaatan augmented reality (AR) untuk visualisasi produk dimana setiap materi yang dibawakan oleh tim 

pengabdi akan dibantu dengan fasilitator untuk membantu penjelasan materi  

3.2.1. Materi pertama yang dijelaskan oleh tim pengabdi adalah pelatihan dasar dasar penggunaan Google form 

dalam mengumpulkan data pasar 

 

Pada gambar 2, pemateri memulai dengan menjelaskan materi pengenalan Google form, mulai dari cara membuat 

kuesioner hingga cara melihat data dan ringkasan statistik dari data yang telah dikumpulkan. Pelatihan ini dirancang 

untuk memberikan pemahaman mendalam kepada guru tentang penggunaan Google form sebagai alat survei yang 

efektif dalam mengumpulkan data pasar, sehingga mereka dapat mengembangkan strategi pemasaran yang lebih tepat 

berdasarkan informasi yang akurat dan relevan. 

3.2.2. Selanjutnya adalah pemanfaatan Artificial intelligence dalam bidang kewirausahawaan 

Pelatihan AI dalam bidang kewirausahaan ini dirancang untuk memberikan wawasan mendalam tentang bagaimana 

memanfaatkan kecerdasan buatan, khususnya dengan menggunakan alat seperti ChatGPT, untuk mengoptimalkan 

berbagai aspek dalam pengembangan bisnis. Salah satu fokus utama pelatihan ini adalah penggunaan AI sebagai alat 

yang efektif untuk brainstorming ide bisnis, di mana peserta diajarkan cara menggunakan ChatGPT untuk 

mengeksplorasi berbagai kemungkinan ide bisnis, mengidentifikasi peluang pasar, dan mengembangkan strategi 

inovatif berdasarkan masukan dari AI. Dengan pendekatan ini, peserta diharapkan dapat menemukan ide-ide bisnis yang 

kreatif dan relevan dengan kebutuhan pasar. Selain itu, pelatihan ini juga membahas penggunaan AI dalam menganalisis 

data pasar yang telah dikumpulkan. Dengan bantuan AI, data yang sebelumnya sulit dianalisis secara manual dapat 

diolah dengan cepat dan akurat, menghasilkan wawasan yang berharga untuk pengambilan keputusan bisnis. AI 
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membantu mengenali pola, tren, dan preferensi pasar yang mungkin tidak terlihat dengan metode analisis konvensional, 

sehingga memungkinkan peserta membuat keputusan bisnis yang lebih tepat dan berbasis data. 

 

  

  

Gambar 2. Dokumentasi Pengenalan Google form 

3.2.3.  
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Gambar 3. Dokumentasi Pelatihan AI 

Pelatihan ini juga memberikan panduan tentang cara membuat prompt yang efektif untuk berinteraksi dengan AI seperti 

ChatGPT. Para peserta diajarkan untuk merancang prompt yang mencakup elemen penting seperti konteks, tugas, 

persona, format, cara penyampaian, dan contoh yang jelas. Dengan memahami bagaimana merumuskan prompt yang 

efektif, peserta dapat memaksimalkan keluaran yang diberikan oleh AI, memastikan bahwa respons yang dihasilkan 

relevan dan bermanfaat untuk kebutuhan spesifik mereka. 

 

Gambar 4. Materi Pelatihan Artificial intelligence 

Selain pengenalan dasar-dasar AI dan teknik pembuatan prompt, pelatihan ini juga menekankan pentingnya memahami 

keterbatasan AI serta potensi bias yang mungkin muncul. Diskusi mengenai etika penggunaan AI menjadi bagian 

penting dalam sesi ini, di mana peserta diajak untuk mempertimbangkan dampak sosial dan moral dari penerapan 

teknologi AI dalam bisnis. Dengan memahamieti aspek-aspek ini, peserta diharapkan dapat menggunakan AI secara 

bertanggung jawab dan s, meminimalkan risiko dan memaksimalkan manfaat yang dihasilkan oleh teknologi tersebut. 

3.2.4. Diakhiri dengan pemanfaatan augmented reality dalam memvisualisasikan produk secara 3D 
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Gambar 5. Dokumentasi Pelatihan Augmented reality 

Pelatihan Augmented reality (AR) ini berfokus pada penggunaan teknologi AR sebagai media visualisasi produk dalam 

bentuk 3D. Dalam pelatihan ini, peserta diajarkan cara menggunakan aplikasi Polycam untuk memindai produk fisik 

dan mengubahnya menjadi objek 3D. Langkah ini penting sebagai dasar untuk menciptakan representasi digital dari 

produk yang akan digunakan dalam AR. Setelah objek 3D dibuat, peserta kemudian belajar menggabungkan komponen-

komponen 3D tersebut menggunakan Assemblr, sebuah platform yang memungkinkan pengguna untuk merancang dan 

membangun pengalaman AR secara intuitif. Dengan menggunakan Assemblr, komponen-komponen 3D yang telah 

dipindai dapat digabungkan menjadi sebuah proyek AR yang interaktif, memberikan visualisasi produk yang menarik 

dan realistis. Pelatihan ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan peserta dalam memanfaatkan teknologi AR guna 

menciptakan presentasi produk yang lebih dinamis dan imersif, sehingga dapat meningkatkan daya tarik dan daya saing 

produk di pasar.  

Setelah observasi dilakukan penyerahan kuesioner untuk mengetahui pendapat atau persepsi guru setelah ketiga 

pelatihan dilaksanakan: Gambar 6 dibawah ini menampilkan hasil post-test yang mengevaluasi penggunaan berbagai 

alat dan metodologi: Google Forms (Gform), ChatGPT, dan Augmented Reality (AR). Grafik batang menunjukkan skor 

total yang dicapai dalam tiga bagian (Q1-Q5, Q6-Q10, dan Q11-Q15), sementara grafik garis mewakili skor mentah. 

 

Gambar 6. Hasil Post-test 3 Pelatihan 

Data pada gambar 6 di atas menunjukkan bahwa peserta memperoleh skor tertinggi pada bagian Google Forms (total 

20,54, mentah 4,11), diikuti oleh bagian AR (total 19,64, mentah 3,93) dan bagian ChatGPT (total 19,35, mentah 3,87). 

Skor total gabungan dari semua bagian adalah 59,35, dengan skor rata-rata mentah sebesar 11,87. Hal ini menunjukkan 

kinerja yang seimbang di seluruh bagian, mengindikasikan penggunaan alat digital yang efektif dalam lingkungan 

pembelajaran. 

Hasil post-test ini menyoroti efektivitas keseluruhan dari integrasi berbagai alat digital (Google Forms, ChatGPT, dan 

Augmented Reality) dalam aktivitas pembelajaran. Setiap alat menunjukkan tingkat kinerja yang serupa, yang 
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menyarankan bahwa pendekatan multifaset dalam pendidikan digital dapat meningkatkan hasil belajar secara 

komprehensif. Temuan ini menggarisbawahi pentingnya menggabungkan berbagai strategi digital untuk memenuhi 

berbagai kebutuhan dan gaya belajar. 

3.3. Observasi 

Berdasarkan hasil observasi, guru-guru yang mengikuti pelatihan dapat dikatakan berhasil menerapkan pengetahuan 

yang diterima melalui ketiga sesi pelatihan sebelumnya yang dapat dilihat melalui pre-test dan post test yang telah 

dilakukan setelah kegiatan. Namun, terdapat beberapa kendala yang dihadapi selama pelatihan yakni : 

a. Salah satu kendala utama adalah keterbatasan waktu, mengingat ketiga pelatihan tersebut dilaksanakan dalam satu 

hari saja, sehingga proses penyerapan materi mungkin tidak maksimal.  

b. Selain itu, koneksi internet yang kurang memadai juga menjadi hambatan, terutama karena sebagian besar pelatihan 

ini memerlukan akses internet yang stabil. 

Hasil observasi ini sangat penting untuk menjadi bahan evaluasi dan perbaikan dalam pelaksanaan pelatihan berikutnya. 

Dengan memahami kendala yang dihadapi, tim penyelenggara dapat merencanakan jadwal yang lebih fleksibel, 

memastikan ketersediaan infrastruktur yang memadai, serta memberikan dukungan tambahan bagi guru yang 

membutuhkan. Evaluasi ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pelatihan dan memastikan bahwa semua peserta 

dapat menerima dan menerapkan materi secara optimal. 

3.4. Refleksi 

Berdasarkan hasil evaluasi dan refleksi dari kegiatan pelatihan yang telah dilaksanakan, terdapat beberapa tindakan 

perbaikan yang dapat dilakukan untuk meningkatkan efektivitas kegiatan di masa mendatang. Evaluasi menunjukkan 

bahwa pelatihan telah berhasil meningkatkan pemahaman guru terhadap penggunaan teknologi AI dan AR dalam 

kewirausahaan, namun terdapat beberapa kendala yang mempengaruhi optimalisasi proses pembelajaran. Beberapa 

tindakan perbaikan yang dapat dilakukan berdasarkan hasil evaluasi adalah sebagai berikut: 

a. Memperpanjang durasi pelatihan untuk memberikan lebih banyak waktu bagi guru untuk menyerap dan 

mengaplikasikan materi AI dan AR dengan lebih mendalam. 

b. Meningkatkan kualitas koneksi internet untuk memastikan kelancaran pelaksanaan pelatihan, mengingat sebagian 

besar materi membutuhkan akses internet yang stabil. 

Dengan melakukan tindakan perbaikan ini, diharapkan pelatihan di masa mendatang dapat memberikan manfaat yang 

lebih besar bagi guru-guru dan sekolah mitra. Peningkatan pemahaman dan keterampilan dalam memanfaatkan 

teknologi AI dan AR diharapkan akan mendorong guru untuk mengembangkan strategi kewirausahaan yang lebih 

inovatif dan interaktif, serta mampu memanfaatkan data dan visualisasi 3D untuk meningkatkan daya saing produk. Di 

era digital ini, kemampuan untuk mengintegrasikan teknologi canggih seperti AI dan AR dalam proses pembelajaran 

dan pengembangan bisnis menjadi esensial bagi guru dalam mendukung siswa dan sekolah untuk beradaptasi dengan 

tuntutan zaman. Berangkat dari kebutuhan tersebut, pelatihan ini dirancang untuk membekali guru dengan keterampilan 

praktis dan pengetahuan mendalam mengenai teknologi terbaru, sehingga mereka dapat berperan sebagai agen 

perubahan dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan kewirausahaan di lingkungan sekolah. Oleh karena itu kegiatan 

ini diadakan dengan judul ” ”. 

Pelatihan ini dilaksanakan pada tanggal 7 Agustus 2024 di Kabupaten Barru dan diikuti oleh 38 guru dari sekolah mitra. 

Kegiatan pelatihan mencakup materi tentang penggunaan teknologi AI dan AR dalam pengembangan kewirausahaan, 

termasuk cara memanfaatkan AI untuk brainstorming ide bisnis, menganalisis data pasar, dan menggunakan Google 

form untuk mengumpulkan serta merangkum data pasar. Selain itu, peserta juga dibekali dengan pengetahuan tentang 

pembuatan prompt yang efektif untuk AI dan pemahaman tentang etika penggunaan AI, seperti menghindari bias dan 

menjaga privasi data. Metode pelatihan yang digunakan meliputi ceramah, diskusi, dan praktik langsung dengan 

menggunakan berbagai media pembelajaran yang menarik, seperti video tutorial dan simulasi interaktif. Hasil pelatihan 

menunjukkan bahwa peserta mengalami peningkatan signifikan dalam pengetahuan dan keterampilan mereka terkait 

teknologi AI, AR, serta penggunaan Google form, dan juga menunjukkan sikap yang lebih positif terhadap penerapan 

teknologi digital dalam kegiatan kewirausahaan. 

Pelatihan ini sangat penting untuk dilaksanakan karena guru memiliki peran kunci dalam membimbing siswa menjadi 

pelaku kewirausahaan yang cerdas dan bertanggung jawab dalam memanfaatkan teknologi digital. Dengan pengetahuan 
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dan keterampilan yang diperoleh dari pelatihan ini, guru dapat membantu siswa mengembangkan ide-ide bisnis yang 

inovatif serta mengintegrasikan teknologi AI dan AR dalam strategi kewirausahaan mereka. Manfaat dari pelatihan ini 

tidak hanya dirasakan oleh guru secara individu, tetapi juga oleh sekolah mitra dan masyarakat sekitar. Guru yang 

memiliki pemahaman mendalam tentang teknologi digital mampu mendorong siswa untuk menciptakan produk yang 

kompetitif dan berorientasi pasar, sehingga mendukung pengembangan kewirausahaan yang berkelanjutan. 

Pentingnya sesi pelatihan ini juga terletak pada peran guru sebagai agen perubahan dalam komunitas kewirausahaan. 

Dengan dibekali keterampilan yang relevan, para guru dapat membimbing siswa dalam memanfaatkan teknologi digital 

secara bijaksana dan efektif, sehingga menciptakan lingkungan kewirausahaan yang lebih dinamis dan inovatif. 

Manfaatnya meluas tidak hanya pada tingkat individu guru dan siswa, tetapi juga berdampak positif pada sekolah mitra 

dan komunitas yang lebih luas. Guru yang melek digital dan teknologi AI serta AR berkontribusi signifikan terhadap 

peningkatan kualitas pendidikan kewirausahaan dan membantu membentuk generasi pelaku bisnis yang siap 

berkompetisi di era digital. 

Studi yang relevan oleh (Eyitayo Raji et al., 2024; Temitayo Oluwadamilola Adesoga et al., 2024) menyoroti pentingnya 

integrasi AI dalam pengembangan strategi bisnis untuk meningkatkan daya saing dan inovasi produk. Selain itu, 

penelitian oleh (Lin & Huang, 2024; Raj et al., 2024)  menunjukkan bagaimana penggunaan AR dalam pemasaran dapat 

meningkatkan keterlibatan pelanggan dan mempermudah visualisasi produk. Urgensi penggunaan AI dan AR bagi guru 

kewirausahaan juga diperkuat oleh penelitian (Andriichuk et al., 2024) yang menemukan bahwa pelatihan teknologi 

digital yang efektif dapat secara signifikan meningkatkan kesiapan guru dalam membimbing siswa menghadapi 

tantangan bisnis di era digital. Kontribusi pelatihan ini terhadap peningkatan kewirausahaan adalah membantu 

menciptakan guru yang mampu mengintegrasikan teknologi AI dan AR dalam pengembangan bisnis dengan cara yang 

etis dan bertanggung jawab, sehingga mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan di dunia bisnis digital dengan 

lebih baik. 

4. Kesimpulan 

Pelatihan literasi digital dan pengenalan teknologi Artificial intelligence (AI) serta Augmented reality (AR) di SMA 

Negeri 2 Barru telah memberikan dampak positif yang signifikan terhadap kemampuan para guru dalam 

mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran dan pengembangan kewirausahaan. Para guru menunjukkan 

peningkatan yang nyata dalam pemahaman dan keterampilan mereka dalam memanfaatkan AI dan AR, yang berdampak 

pada munculnya metode pengajaran inovatif serta produk wirausaha yang lebih bersaing dan sesuai tren pasar. 

Selain menambah wawasan teknis, pelatihan ini juga berhasil memicu semangat para guru untuk terus mengembangkan 

diri dan berinovasi dalam menciptakan metode pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif bagi peserta didik. 

Dengan keterampilan baru yang diperoleh, para pendidik di SMA Negeri 2 Barru kini lebih siap menghadapi era digital 

dan memanfaatkan teknologi untuk mendorong perkembangan wirausaha yang berkelanjutan. 

Keberhasilan ini menunjukkan betapa pentingnya program pelatihan yang terencana dan terfokus pada teknologi digital 

untuk meningkatkan kapabilitas guru. Dengan peningkatan kompetensi ini, diharapkan para guru dapat terus menjadi 

pionir perubahan yang memajukan dunia pendidikan dan mempersiapkan siswa menjadi wirausahawan sukses di masa 

mendatang. 
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