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Abstract

The gap in digital technology utilization in entrepreneurship learning at schools still appears in the low integration of data literacy
and interactive media. This community service program aims to strengthen the entrepreneurship ecosystem at SMAN 2
Bulukumba through training in data literacy and Augmented Reality (AR), integrated with the design of teaching tools and digital
marketing strategies. The method used is Participatory Action Research (PAR) with stages: needs identification, socialization,
training (data literacy, Google Forms and AI utilization, AR for 3D product visualization, lesson plan development using Magic
School, and digital marketing reinforcement), mentoring, and evaluation. Quantitative evaluation employed pre-test and post-test
involving 30 participants (teachers and students), while qualitative assessment was conducted through observation and structured
reflection. The results showed a significant increase in understanding and skills: the average score rose from 4.614 (29%) to 8.901
(72%). Qualitatively, teachers became more confident in developing technology-based lesson plans and facilitating market data
analysis, while students became more creative in visualizing products with AR and applying digital marketing strategies. This
program effectively enhanced digital entrepreneurship capacity in schools and is suitable for continuation through advanced
training and infrastructure strengthening. Practically, integrating data literacy and AR promotes contextual, innovative, and
market-oriented learning, while preparing adaptable young entrepreneurs in the digital economy era.

Abstrak

Kesenjangan pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran kewirausahaan di sekolah menengah masih terlihat pada
rendahnya integrasi literasi data dan media interaktif. Program pengabdian ini bertujuan memperkuat ekosistem kewirausahaan di
SMAN 2 Bulukumba melalui pelatihan literasi data dan Augmented Reality (AR) yang terintegrasi dengan perancangan perangkat
ajar serta strategi pemasaran digital. Metode yang digunakan adalah Participatory Action Research (PAR) dengan tahapan:
identifikasi kebutuhan, sosialisasi, pelatihan (literasi data, Google Form dan pemanfaatan AI, AR untuk visualisasi produk 3D,
penyusunan RPP menggunakan Magic School, dan penguatan digital marketing), pendampingan, serta evaluasi. Evaluasi
kuantitatif menggunakan pre-test dan post-test yang diikuti oleh 30 peserta (guru dan siswa), sedangkan evaluasi kualitatif melalui
observasi dan refleksi terstruktur. Hasil menunjukkan peningkatan signifikan pemahaman dan keterampilan: rata-rata skor naik
dari 4,614 (29%) menjadi 8,901 (72%). Secara kualitatif, guru lebih percaya diri menyusun RPP berbasis teknologi dan
memfasilitasi analisis data pasar, sementara siswa lebih kreatif memvisualisasikan produk dengan AR serta menerapkan strategi
digital marketing. Program ini efektif meningkatkan kapasitas kewirausahaan digital di sekolah dan layak dilanjutkan melalui
pelatihan lanjutan serta penguatan infrastruktur. Implikasi praktisnya, integrasi literasi data dan AR mendorong pembelajaran yang
kontekstual, inovatif, dan berorientasi pasar, sekaligus menyiapkan wirausahawan muda yang adaptif di era ekonomi digital.
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1. Pendahuluan

Transformasi pendidikan global di era digital telah mengubah cara generasi muda belajar dan berinteraksi dengan
informasi, di mana teknologi informasi menjadi indikator penting dalam membentuk sumber daya manusia yang
adaptif, kreatif, dan kompetitif. Menurut Kambau (2024), transformasi digital di Indonesia memerlukan infrastruktur
yang memadai dan pengelolaan yang cerdas, sementara Purba & Saragih (2023) menekankan perlunya peningkatan
kompetensi melalui pelatihan dan redesign program pendidikan agar selaras dengan perkembangan zaman. Namun,
pesatnya perkembangan teknologi belum diimbangi oleh kesiapan sekolah menengah dalam mengintegrasikan inovasi
digital, sehingga muncul kesenjangan antara akses perangkat dengan keterampilan siswa dalam memanfaatkannya
untuk pembelajaran (Fatmawati, 2020; Yahya, 2023). Hasil PISA 2022 bahkan menunjukkan capaian literasi siswa
Indonesia masih di bawah rata-rata OECD (OECD, 2023), diperburuk oleh karakteristik Generasi Z yang lebih
menyukai pembelajaran kontekstual, praktis, dan berbasis teknologi dibanding metode konvensional (Chan & Lee,
2023). Kondisi ini menegaskan pentingnya transformasi sekolah melalui model pembelajaran interaktif yang mampu
mengasah keterampilan abad 21, termasuk kreativitas, kolaborasi, komunikasi, dan literasi digital.

SMAN 2 Bulukumba sebagai salah satu sekolah menengah atas di Sulawesi Selatan telah mengembangkan program
kewirausahaan melalui mata pelajaran prakarya, namun hasil survei menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital
dalam kewirausahaan siswa masih sangat terbatas. Guru dan siswa menghadapi kendala dalam menganalisis tren
pasar, memproses data, serta memanfaatkan media digital untuk pengembangan dan pemasaran produk. Padahal,
penguasaan literasi data dapat menjadi modal penting dalam menciptakan produk yang relevan dengan kebutuhan
pasar, sementara pemanfaatan teknologi digital dapat memperluas jangkauan pemasaran produk siswa (D. P. Azis et
al., 2024)). Salah satu teknologi yang berpotensi besar mendukung pembelajaran dan kewirausahaan adalah
Augmented Reality (AR). Teknologi ini memungkinkan visualisasi produk dalam bentuk interaktif tiga dimensi,
sehingga dapat meningkatkan daya tarik, nilai jual, dan strategi branding digital. Penelitian membuktikan bahwa AR
mampu mendorong minat belajar, kreativitas, serta memperkuat keterampilan berpikir visual siswa (Aprilinda et al.,
2020; Wulandari et al., 2025). Namun, adopsi AR di seckolah masih terbatas, terutama dalam mendukung
kewirausahaan, sehingga guru dan siswa perlu mendapatkan pelatihan untuk mengintegrasikannya secara efektif
dalam kurikulum prakarya (Lin & Ironsi, 2024). Selain AR, literasi data juga menjadi aspek penting yang harus
diperkuat. Keterampilan mengumpulkan, menganalisis, dan menginterpretasi data tren pasar merupakan dasar bagi
pengembangan kewirausahaan berbasis informasi. Wirausahawan muda dengan literasi data yang baik akan lebih
mampu mengambil keputusan tepat, mengurangi risiko, serta menciptakan produk yang adaptif terhadap kebutuhan
konsumen (Dewantara & Kemalasari, 2024). Oleh karena itu, pelatihan literasi data yang terintegrasi dengan
kewirausahaan sekolah tidak hanya mendukung kualitas pembelajaran, tetapi juga membekali siswa dengan
kompetensi praktis untuk menghadapi tantangan ekonomi digital.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, program pengabdian masyarakat ini dirancang untuk memperkuat kapasitas guru dan
siswa SMAN 2 Bulukumba melalui pelatihan literasi data dan Augmented Reality (AR) dalam kewirausahaan
sekolah. Kegiatan ini meliputi pelatihan pengolahan data pasar, workshop pembuatan produk dengan visualisasi AR,
serta asistensi mengajar berbasis proyek. Dengan pendekatan partisipatif, guru dan siswa tidak hanya diarahkan
sebagai pengguna teknologi, tetapi juga sebagai pencipta inovasi. Dampak yang ditargetkan dari program ini
mencakup peningkatan kompetensi guru dan siswa dalam literasi data, keterampilan desain produk berbasis AR, serta
kemampuan digital marketing. Lebih jauh, kegiatan ini berkontribusi pada pencapaian Tujuan Pembangunan
Berkelanjutan (SDGs), khususnya Pendidikan Berkualitas (tujuan 4), Pekerjaan Layak dan Pertumbuhan Ekonomi
(tujuan 8), serta Industri, Inovasi, dan Infrastruktur (tujuan 9). Dengan demikian, program pengabdian ini diharapkan
tidak hanya meningkatkan kapasitas individu di SMAN 2 Bulukumba, tetapi juga mendorong terbentuknya ekosistem
kewirausahaan sekolah yang adaptif, inovatif, dan berkelanjutan di era digital.

2. Metode

Program pengabdian masyarakat ini menggunakan metode Participatory Action Research (PAR) atau penelitian
tindakan partisipatif yang dilaksanakan di SMAN 2 Bulukumba, Sulawesi Selatan, dengan subjek utama guru dan
siswa pada mata pelajaran prakarya dan kewirausahaan. Pendekatan partisipatif dipilih karena terbukti mampu
meningkatkan kualitas kegiatan apabila seluruh pemangku kepentingan terlibat aktif (Bergold & Thomas, 2012;
Wilhelm et al., 2021). PAR berperan penting dalam pengembangan pendidikan karena mendorong praktik yang
inklusif, memberi ruang bagi guru dan siswa untuk berkontribusi dalam pembelajaran kewirausahaan berbasis
teknologi sesuai kebutuhan mereka (Ciges et al., 2020; Duea et al., 2022), serta berfungsi sebagai evaluasi partisipatif
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yang memperkuat keterlibatan sekaligus pemberdayaan dalam menguasai literasi data dan teknologi digital (Nagy,
2023). Rangkaian kegiatan dilaksanakan melalui lima tahapan utama yaitu,
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Gambar 1. Tahapan kegiatan.
Berdasarkan gambar tahapan kegiatan diatas, dapat diuraikan sebagai berikut:
2.1. Tahap Persiapan

Pada tahap persiapan, tim pelaksana melakukan studi literatur, observasi awal, penyusunan handout dan bahan
presentasi, serta pembuatan instrumen evaluasi dan kepuasan peserta. Observasi awal dilakukan untuk
mengidentifikasi aktivitas guru dan siswa, permasalahan yang dihadapi, serta solusi yang dibutuhkan. Handout
dipersiapkan sebagai ringkasan materi pelatihan yang akan diberikan, sementara instrumen evaluasi digunakan untuk
mengukur efektivitas kegiatan dan peningkatan keterampilan peserta. Langkah-langkah utama dalam tahap ini
meliputi observasi kondisi awal, pembuatan bahan presentasi dan handout, serta penyusunan instrumen kepuasan dan
evaluasi.

2.2. Tahap Sosialisasi

Sosialisasi dilaksanakan melalui pertemuan dengan kepala sekolah, guru, dan siswa untuk menyamakan persepsi
terkait tujuan, manfaat, serta teknis pelaksanaan program. Pada tahap ini, tim pengabdian memperkenalkan kegiatan
yang meliputi pelatihan literasi data, pelatihan AR, serta asistensi mengajar berbasis teknologi. Sosialisasi juga diisi
dengan pemaparan manfaat penggunaan platform digital seperti Magic School, ChatGPT, dan Google Form untuk
mendukung kewirausahaan sekolah. Selain itu, dilakukan pengumpulan informasi awal dari mitra, pembagian jadwal
kegiatan, penunjukan guru koordinator, serta penandatanganan komitmen bersama untuk memperkuat kolaborasi.
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2.3. Tahap Pelatihan dan Penerapan Teknologi

Tahap pelaksanaan mencakup beberapa bentuk pelatihan yang dirancang sistematis. Pertama, pelatihan literasi data
menggunakan Google Form, di mana peserta dilatih mengumpulkan, menganalisis, dan menginterpretasi data pasar
untuk pengembangan produk kewirausahaan. Kedua, pelatihan AR (Augmented Reality), yang fokus pada pembuatan
media interaktif untuk memvisualisasikan produk kewirausahaan dalam bentuk 3D sehingga meningkatkan daya tarik
dan strategi digital marketing. Ketiga, pelatihan Magic School untuk membantu guru menyusun RPP yang interaktif,
sistematis, dan selaras dengan kebutuhan kurikulum. Keempat, pelatihan ChatGPT untuk mendukung pengembangan
materi ajar yang kreatif dan adaptif berbasis kecerdasan buatan. Seluruh pelatihan dirancang agar guru dan siswa
mendapatkan pengalaman langsung dalam memanfaatkan teknologi digital untuk mendukung kewirausahaan sekolah.

2.4. Tahap Pendampingan dan Evaluasi

Setelah pelatihan, dilakukan pendampingan intensif oleh tim pengabdian dan mahasiswa. Mahasiswa berperan dalam
asistensi mengajar, mendampingi guru menyusun perangkat ajar berbasis literasi data dan AR, serta membantu
implementasi di kelas. Evaluasi dilakukan melalui pre-test dan post-test menggunakan Kahoot, disertai observasi,
kuesioner, serta wawancara dengan guru dan siswa.

2.5. Tahap Pelaporan dan Keberlanjutan Program

Keberlanjutan program dilakukan melalui in-service training dan out-service training, di mana peserta berlatih
menggunakan modul, menerapkan hasil pelatihan dalam proyek mandiri, lalu mempresentasikannya kembali. Guru
dan siswa diharapkan mampu mengintegrasikan literasi data dan AR tidak hanya dalam kewirausahaan, tetapi juga ke
pembelajaran lain.

3. Hasil dan Pembahasan

Program pengabdian kepada masyarakat di SMAN 2 Bulukumba dilaksanakan dengan tujuan memperkuat ekosistem
kewirausahaan sekolah melalui integrasi literasi data dan teknologi Augmented Reality (AR). Kegiatan ini
dilaksanakan secara bertahap, mulai dari identifikasi kebutuhan, pelatihan, pendampingan, hingga evaluasi.

3.1. Identifikasi Kebutuhan

Tahap awal kegiatan pengabdian dilaksanakan melalui observasi dan diskusi bersama guru-guru di SMAN 2
Bulukumba. Hasil identifikasi menunjukkan adanya keterbatasan dalam pemanfaatan teknologi digital untuk
mendukung pembelajaran kewirausahaan. Proses pembelajaran masih berfokus pada pembuatan produk sederhana
tanpa didukung analisis pasar berbasis data, sementara guru maupun siswa belum memiliki keterampilan memadai

'PFNERINTAH PROVINSI SULAWES| SELATAN
DINAS ~ PENDIDIRAN

(o)
UPESHA NEGERI 2 BULUT= BA
& - 3 & e s =

Gambar 2. Observasi SMAN 2 Bulukumba

Hasil observasi menunjukkan bahwa potensi kewirausahaan sekolah belum dimanfaatkan secara optimal. Meskipun
akses internet dan perangkat digital di sekolah sudah tersedia, penggunaannya masih terbatas pada aktivitas dasar dan
belum diarahkan untuk mendukung strategi pembelajaran kewirausahaan berbasis teknologi. Belum adanya integrasi
literasi data dalam proses pembelajaran menyebabkan siswa kurang mampu menganalisis tren pasar dan kebutuhan
konsumen secara tepat. Demikian pula, pemanfaatan Augmented Reality (AR) dalam visualisasi produk maupun
strategi digital marketing masih belum diperkenalkan, sehingga produk yang dihasilkan siswa kurang memiliki daya
saing di pasar digital.
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3.2. Implementasi Pelatihan

Pelaksanaan kegiatan pengabdian di SMAN 4 Barru dilaksanakan melalui beberapa tahapan sistematis, yang
dirancang untuk memastikan ketercapaian tujuan program sekaligus menjawab kebutuhan mitra. Adapun tahapan
implementasi kegiatan adalah sebagai berikut:

3.2.1. Sosialisasi Program

Tim pengabdian melakukan sosialisasi kepada pihak sekolah untuk menjelaskan tujuan, bentuk kegiatan, serta rencana
pelaksanaan program.

/‘J’

RAAN
puouu:lﬁ:‘gvvn TAH

{RANSFORMASIKEW! AAN SEKOLAH BEf
EWIRAUSAH
UGN E S KETING SISWA SHAN 2

Gambar 3. Pembukaan dan Sosialisasi Program

Gambar 3 mendokumentasikan kegiatan pembukaan sekaligus sosialisasi program kepada pihak sekolah. Pada tahap
ini, tim pengabdian memperkenalkan rancangan kegiatan serta mendiskusikan peran guru dalam setiap sesi pelatihan.
Melalui sosialisasi ini, pihak sekolah menunjukkan antusiasme dan komitmen untuk mendukung keberhasilan
program, sehingga tercipta kolaborasi yang baik antara tim pelaksana dan peserta.

3.2.2. Pre-Test

Sebelum penyampaian materi, seluruh peserta mengikuti pre-test melalui platform Kahoot yang telah disiapkan oleh
tim pengabdian.

Gambar 4. Sesi Pre-Test

Kegiatan pre-test ini memberikan gambaran awal mengenai tingkat pemahaman guru dan siswa terkait literasi data,
pemanfaatan AR, dan penyusunan RPP. Hasil pre-test kemudian dijadikan dasar untuk menyesuaikan materi pelatihan
agar lebih relevan dengan kebutuhan peserta, sekaligus sebagai instrumen untuk mengukur peningkatan kompetensi
dengan membandingkannya terhadap hasil post-test.

3.2.3. Pelatihan Literasi Data

Pada tahap ini, peserta dibekali pemahaman dan keterampilan dalam mengumpulkan, menganalisis, serta
memanfaatkan data pasar untuk pengembangan produk kewirausahaan. Guru dan siswa dilatih menggunakan platform
sederhana seperti Google Form dan penggunaan Al didalamnya untuk merancang strategi berbasis data.
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Gambar 5. Pelatihan Literasi Data

Pelaksanaan pelatihan literasi data memberikan pengalaman langsung kepada guru dan siswa dalam mengolah
informasi pasar. Melalui praktik pengisian dan analisis data menggunakan Google Form, peserta mampu memahami
pola kebutuhan konsumen serta tren produk yang sedang diminati. Guru merasakan manfaat literasi data sebagai
bahan pertimbangan dalam menyusun strategi pembelajaran kewirausahaan, sementara siswa memperoleh
keterampilan baru untuk mendasarkan pengembangan produk pada data yang nyata, bukan sekadar perkiraan. Dengan
demikian, literasi data menjadi fondasi penting dalam menciptakan produk kewirausahaan yang lebih relevan,
inovatif, dan berorientasi pasar.

3.2.4. Pelatihan Augmented Reality

Pelatihan AR berfokus pada pembuatan media interaktif untuk visualisasi produk kewirausahaan. Peserta
diperkenalkan dengan aplikasi AR yang mudah diakses untuk menampilkan model 3D produk buatan siswa. Melalui
AR, produk yang sebelumnya hanya dipresentasikan secara fisik kini dapat divisualisasikan secara digital, sehingga
meningkatkan daya tarik dan nilai jual ketika dipromosikan di platform online.

Pty

Transformasi Visual @

Produk melalui AR: 5
Polycam & Assemblr o

Gambar 6. Pelatihan Augmented Reality

Pelatihan AR ini memberikan pengalaman baru bagi guru dan siswa dalam memanfaatkan teknologi digital untuk
kewirausahaan. Dengan memvisualisasikan produk dalam bentuk tiga dimensi, peserta dapat menampilkan
keunggulan produk secara lebih menarik dan interaktif. Guru menilai bahwa penggunaan AR dapat memperkaya
metode pembelajaran, sedangkan siswa merasa lebih percaya diri dalam mempresentasikan produk mereka kepada
audiens yang lebih luas. Selain itu, kemampuan memadukan AR dengan strategi digital marketing dinilai mampu
meningkatkan daya saing produk sekolah di pasar online, sekaligus menjadi keterampilan penting yang relevan
dengan kebutuhan era ekonomi digital.

3.2.5. Pendampingan dan Asistensi Mengajar

Setelah pelatihan, tim pengabdian bersama mahasiswa melaksanakan pendampingan intensif kepada guru dalam
menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) berbasis literasi data dan AR. Pada sesi ini, guru juga
dikenalkan pada platform Magic School sebagai media pendukung dalam merancang RPP yang lebih interaktif,
sistematis, dan sesuai dengan kebutuhan kurikulum. Melalui platform tersebut, guru dapat memanfaatkan fitur
otomatisasi untuk mengembangkan perangkat ajar dengan lebih cepat dan terstruktur.
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Gambar 7. Pendampingan dan Asistensi Mengajar

Kegiatan pendampingan ini mendapat respon positif dari guru karena memberikan pengalaman langsung dalam
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam perangkat ajar. Pemanfaatan platform Magic School terbukti membantu
guru dalam merancang RPP yang lebih efisien sekaligus adaptif dengan kebutuhan pembelajaran abad 21.

3.2.6. Pelaksanaan Post-Test

Sebagai tahapan akhir, post-test dilakukan untuk mengevaluasi peningkatan pengetahuan dan keterampilan peserta
setelah mengikuti seluruh rangkaian pelatihan.

Gambar 8. Post-Test

Hasil post-test menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada aspek pemahaman literasi data, pemanfaatan AR,

serta strategi digital marketing, sehingga dapat disimpulkan bahwa program pelatihan berhasil menjawab kebutuhan
mitra.

3.3. Evaluasi Pelaksanaan

Evaluasi kegiatan pengabdian masyarakat di SMAN 2 Bulukumba dilakukan melalui refleksi bersama peserta serta
analisis hasil pre-test dan post-test. Guru dan siswa memberikan apresiasi terhadap materi pelatihan karena dianggap
relevan dengan kebutuhan mereka dalam pembelajaran kewirausahaan. Hasil pre-test yang dilakukan sebelum
pelatihan menunjukkan bahwa mayoritas peserta masih memiliki keterbatasan dalam memahami konsep literasi data,
pemanfaatan Augmented Reality (AR), serta strategi digital marketing. Sementara itu, hasil post-test yang diberikan
setelah seluruh rangkaian pelatihan memperlihatkan adanya peningkatan yang signifikan pada pemahaman dan
keterampilan peserta.

Tabel 1. Hasil Pre Test dan Post Test

Aspek Pre-Test (n=30) Post-Test (n=30)
Skor Terendah 0 4.525
Skor Tertinggi 8304 12.213
Rata-rata Skor 4614 8.901
Rata-rata Akurasi 29% 72%
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Berdasarkan tabel tersebut, terlihat adanya peningkatan rata-rata skor dari 4.614 pada pre-test menjadi 8.901 pada
post-test. Tingkat akurasi juga naik dari 29% menjadi 72%. Hal ini menunjukkan bahwa peserta tidak hanya
memperoleh pemahaman konseptual mengenai literasi data dan teknologi AR, tetapi juga keterampilan praktis dalam
penerapannya, termasuk bagaimana mengintegrasikannya ke dalam strategi kewirausahaan digital. Secara khusus,
guru melaporkan adanya penguatan pemahaman pada aspek analisis data pasar, penggunaan AR untuk visualisasi
produk, serta strategi branding dan digital marketing berbasis media sosial. Selain itu, terdapat peningkatan
kepercayaan diri dalam mencoba teknologi baru dan merancang pembelajaran kewirausahaan berbasis digital yang
lebih interaktif.

Meskipun capaian ini sangat positif, evaluasi juga menunjukkan bahwa sebagian guru masih membutuhkan waktu
tambahan untuk mendalami keterampilan teknis, terutama dalam merancang simulasi AR secara mandiri dan
memanfaatkan data analisis pasar secara lebih kompleks. Oleh karena itu, keberlanjutan program melalui pelatihan
lanjutan dan komunitas praktik di sekolah sangat diperlukan agar hasil yang dicapai dapat terus berkembang dan
memberikan dampak jangka panjang.

3.4. Rekomendasi Pengembangan

Berdasarkan hasil evaluasi pelaksanaan, terdapat beberapa langkah pengembangan yang dapat dilakukan untuk
meningkatkan efektivitas dan keberlanjutan program. Pertama, perlu adanya perpanjangan durasi pelatihan,
khususnya pada topik yang bersifat teknis seperti analisis data pasar digital dan pembuatan konten berbasis
Augmented Reality (AR). Waktu tambahan akan memberi kesempatan bagi guru dan siswa untuk lebih banyak
berlatih serta bereksperimen, sehingga penguasaan keterampilan dapat lebih mendalam (Hasanah et al., 2022). Kedua,
sekolah perlu menngkatkaninfrastruktur digital utamanya jaringan internet yang stabil. Infrastruktur yang kuat akan
sangat menunjang keberhasilan implementasi literasi data dan AR dalam kewirausahaan sekolah (Liu et al., 2024).

Selain itu, pengembangan strategi digital marketing berbasis komunitas sekolah menjadi penting untuk memastikan
keberlanjutan program. Akun resmi kewirausahaan sekolah dapat berfungsi sebagai laboratorium praktik branding dan
pemasaran digital, sehingga siswa tidak hanya mempelajari teori, tetapi juga terlibat langsung dalam simulasi pasar
digital (Wira et al., 2023). Selanjutnya, kolaborasi berkelanjutan dengan perguruan tinggi dan mitra industri juga perlu
ditingkatkan agar guru dan siswa memperoleh dukungan teknis, mentoring, serta akses jejaring yang lebih luas.
Akhirnya, integrasi literasi data dan AR ke dalam kurikulum kewirausahaan menjadi langkah strategis agar
keterampilan digital ini tidak hanya menjadi kegiatan tambahan, tetapi menjadi bagian inti dari proses pembelajaran.
Dengan pendekatan ini, siswa diharapkan tidak hanya mampu menghasilkan produk yang kreatif, tetapi juga memiliki
daya saing melalui pemanfaatan teknologi inovatif (Sanchez-Obando & Duque-Méndez, 2023).

3.5. Literatur yang mendukung

Teknologi digital terbukti berperan penting dalam mendukung kewirausahaan sekolah. Dewantara & Kemalasari
(2024), menunjukkan bahwa literasi digital dan pendidikan technopreneurship berpengaruh signifikan terhadap
peningkatan minat serta kesiapan berwirausaha, dengan self-efficacy sebagai faktor mediasi yang krusial. Temuan ini
menjadi dasar pendekatan pelatihan dalam program PKM, di mana penguatan literasi data tidak hanya diarahkan pada
keterampilan teknis, tetapi juga pada pembentukan rasa percaya diri dan semangat berinovasi di kalangan siswa.
Sejalan dengan itu, penelitian lain yang dilakukan di tahun yang sama menegaskan bahwa pengetahuan
kewirausahaan yang ditanamkan melalui pendidikan mampu mendorong siswa untuk lebih aktif dan kreatif dalam
mengembangkan usaha (Halim et al., 2024). Hal ini sejalan dengan fokus kegiatan PKM dalam melatih siswa
mendesain produk sekaligus melakukan riset pasar berbasis data.

Selanjutnya, penelitian kolaboratif dari pengusul terkait dengan digitalisasi promosi menemukan bahwa strategi
pemasaran digital mampu meningkatkan eksposur sekaligus nilai ekonomi produk berbasis komunitas (D. P. Azis et
al., 2024). Hasil ini sangat relevan dengan strategi PKM yang menekankan pada kemampuan siswa mengembangkan
konten digital dan branding produk kewirausahaan. Selain itu, kajian lain dalam bentuk book chapter menegaskan
pentingnya pengembangan soft skill abad 21, khususnya literasi data, sebagai keterampilan esensial yang harus
dikuasai agar siswa adaptif terhadap perkembangan zaman (Hasan et al., 2024). Dari sisi anggota tim, penelitian tahun
2023 tentang pemanfaatan teknologi informasi bagi UMKM memperlihatkan bahwa teknologi digital berperan
signifikan dalam menurunkan biaya operasional serta memperluas jangkauan pemasaran (Desembrianita et al., 2023).
Penelitian lain menekankan urgensi transformasi digital dalam pendidikan untuk menumbuhkan keterampilan adaptif
dan inovatif peserta didik (M. Azis et al., 2023). Sementara itu, temuan pada tahun 2022 menunjukkan bahwa
pelatihan berbasis teknologi mampu meningkatkan kreativitas, kemampuan berpikir visual, dan daya saing siswa (M.
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Azis et al., 2022). Seluruh hasil penelitian ini menjadi landasan bagi pelaksanaan pelatihan digital marketing,
pemanfaatan AR, serta literasi data dalam program PKM.

Dengan demikian, integrasi literasi data dan AR ke dalam kurikulum kewirausahaan merupakan strategi penting guna
mempersiapkan siswa menghadapi tantangan ekonomi digital. Pendekatan ini terbukti dapat meningkatkan kreativitas,
inovasi, dan kemampuan adaptasi siswa dalam mengembangkan produk, sekaligus membentuk karakter
wirausahawan muda yang etis dan peduli terhadap keberlanjutan. Melalui pemahaman literasi data dan AR, siswa
diharapkan mampu menciptakan solusi bisnis yang relevan, inklusif, serta berdaya saing tinggi di era pasar digital.

4. Kesimpulan

Program pengabdian masyarakat di SMAN 2 Bulukumba berhasil meningkatkan kapasitas guru dan siswa dalam
mengintegrasikan literasi data dan teknologi Augmented Reality (AR) ke dalam pembelajaran kewirausahaan. Hasil
pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada pemahaman guru dan siswa, dengan rata-rata
skor naik dari 4.614 (29%) menjadi 8.901 (72%). Peningkatan ini menunjukkan bahwa pelatihan tidak hanya
memperluas wawasan konseptual, tetapi juga membekali peserta dengan keterampilan praktis dalam analisis data
pasar, visualisasi produk dengan AR, serta strategi digital marketing. Guru menjadi lebih percaya diri dalam
menyusun perangkat ajar berbasis teknologi, sementara siswa lebih kreatif dan inovatif dalam mengembangkan
produk kewirausahaan yang relevan dengan kebutuhan pasar digital. Meskipun hasil yang dicapai sangat positif,
sebagian peserta masih memerlukan waktu tambahan untuk memperdalam keterampilan teknis, khususnya pada
perancangan simulasi AR dan pemanfaatan data analisis pasar yang lebih kompleks. Oleh karena itu, keberlanjutan
program melalui pelatihan lanjutan, penguatan infrastruktur digital, serta kolaborasi dengan perguruan tinggi dan
mitra industri sangat diperlukan. Secara keseluruhan, program ini membuktikan bahwa integrasi literasi data dan AR
dapat memperkuat ekosistem kewirausahaan sekolah sekaligus menyiapkan generasi muda yang adaptif, inovatif, dan
kompetitif di era ekonomi digital.
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