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ABSTRAK

Kegiatan tersebut bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan kewirausahaan siswa dan
membekali mereka dengan keterampilan yang diperlukan untuk menghadapi tantangan di dunia
usaha. Pengabdian ini menunjukkan bahwa intervensi alternatif yang melibatkan gadget sebagai
media pembelajaran dapat memicu peningkatan pengetahuan dan minat kewirausahaan di
kalangan remaja. Penerapan media pendidikan berbasis web dalam konteks pendidikan dapat
meningkatkan pemahaman siswa dalam beragam topik. Selain itu, program edukasi yang
melibatkan interaksi langsung dan pendampingan kerap kali menunjukkan hasil yang positif
terhadap perkembangan kemampuan berpikir kritis siswa. Oleh karena itu, model pendidikan ini
tidak hanya mampu menanamkan pengetahuan tetapi juga memberikan kontribusi terhadap
pembentukan karakter kewirausahaan remaja. Dari hasil program ini, diharapkan siswa tidak
hanya dapat memahami asas-asas kewirausahaan, tetapi juga dapat menerapkannya dalam
kehidupan sehari-hari dan mempersiapkan diri untuk menjadi pengusaha yang sukses di masa
depan.

Kata Kunci: Edukasi, Gadget, Mindset Entrepreneur, Remaja.

Education on Gadget Use to Instill an Entrepreneurial Mindset in Teenagers at
SMAS Islam Diponegoro, Gondang Village

ABSTRACT

This activity aims to increase students' entrepreneurial knowledge and equip them with the skills
necessary to face challenges in the business world. This service shows that alternative
interventions involving gadgets as learning media can trigger an increase in entrepreneurial
knowledge and interest among teenagers. The application of web-based educational mediain the
context of education can improve students' understanding of various topics. In addition,
educational programs that involve direct interaction and mentoring often show positive results
in the development of students' critical thinking skills. Therefore, this educational model is not
only capable of imparting knowledge but also contributes to the formation of entrepreneurial
character in adolescents. From the results of this program, it is hoped that students will not only
understand the principles of entrepreneurship but also be able to apply them in their daily lives
and prepare themselves to become successful entrepreneurs in the future.
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PENDAHULUAN

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi digital dan peningkatan penetrasi
gadget, gaya hidup digital telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan
masyarakat kontemporer, termasuk di kalangan remaja (Isbah & Wibawanto, 2021).
Generasi yang lahir setelah tahun 1990-an, yang sering disebut sebagai digital native,
tumbuh dengan internet dan perangkat teknologi sebagai elemen integral dalam
keseharian mereka, seolah-olah setara dengan kebutuhan dasar seperti makan dan
minum (Uswah, 2016). Fenomena ini menciptakan tantangan sekaligus peluang,
terutama dalam konteks pendidikan dan pengembangan potensi kaum muda (Adri dkk.,
2019). Maka dari itu, pemanfaatan gadget secara bijak, terutama dalam menumbuhkan
pola pikir kewirausahaan, menjadi krusial untuk membekali remaja menghadapi
tantangan ekonomi digital mendatang (Suhardi dkk., 2023). Hal ini menjadi semakin
relevan mengingat karakteristik Generasi Z yang cenderung menunjukkan perilaku
pengelolaan keuangan yang minim, seperti jarang menabung dan memisahkan rekening
tabungan, serta rentan terhadap perilaku konsumtif yang dapat mengakibatkan masalah
keuangan di masa depan (Wati & Mustagim, 2024). Oleh karena itu, edukasi yang
berfokus pada literasi keuangan dan pemanfaatan gadget secara produktif sangat
dibutuhkan untuk membentuk kesadaran digital yang sehat serta mendorong
pengembangan pola pikir kewirausahaan di kalangan remaja (Prawitasari dkk., 2025; Wati
& Mustagim, 2024).

Fokus pada literasi dan praktik kewirausahaan sangat penting untuk
memberdayakan generasi muda agar siap menghadapi dunia kerja atau menjadi
wirausahawan yang sukses (Nugraha dkk., 2023). Meskipun demikian, Generasi Z juga
menunjukkan potensi besar dalam mencari informasi finansial dan memiliki kesadaran
tinggi akan kemandirian keuangan, meskipun implementasinya masih menjadi tantangan
(Elsalonika & Ida, 2025). Mengatasi tantangan ini memerlukan pendekatan edukasi yang
komprehensif, yang tidak hanya menyentuh aspek literasi keuangan tetapi juga
membentuk kontrol diri yang kuat agar tidak terjebak dalam perilaku konsumtif, terutama
mengingat masa remaja adalah periode transisi yang rentan terhadap pengaruh (Dewi
dkk., 2021).

Penggunaan gadget di kalangan remaja meningkat secara signifikan, sehingga
menjadi penting untuk mengarahkan penggunaannya untuk mendukung pengembangan
mindset entrepreneur. Melalui edukasi yang tepat, remaja dapat belajar untuk
memanfaatkan teknologi secara produktif, terutama dalam konteks kewirausahaan.
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa gadget dan aplikasi mobile dapat dijadikan alat
untuk memberikan pengetahuan dan keterampilan kewirausahaan yang penting bagi
remaja.

Gadget, terutama smartphone, dapat digunakan sebagai media edukasi yang
efektif dalam menanamkan mindset entrepreneur kepada remaja. Sebuah studi
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi mobile dapat memfasilitasi pendidikan
kewirausahaan, sekaligus meningkatkan minat remaja untuk berwirausaha (Harti dkk.,
2023). Dengan gadget, siswa dapat mengakses informasi kewirausahaan, berpartisipasi
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dalam kursus daring, dan menggunakan berbagai aplikasi yang mendukung
pengembangan bisnis, seperti perangkat untuk perencanaan bisnis dan pemasaran digital
(Mastuti dkk., 2023).

Edukasi tentang penggunaan gadget juga perlu mencakup literasi keuangan.
Program-program literasi keuangan yang dirancang untuk anak-anak dan remaja
membantu mempersiapkan mereka untuk mengelola keuangan dan memahami konsep-
konsep dasar kewirausahaan (Amagir dkk., 2017). Ketika remaja dilengkapi dengan
pengetahuan ini, mereka lebih mungkin mengambil inisiatif dalam menciptakan usaha
sendiri. Mindset kewirausahaan meliputi sikap dan perilaku yang penting untuk meraih
sukses dalam usaha. Penelitian menunjukkan bahwa mindset yang positif dapat
meningkatkan kesadaran diri dan keyakinan individu terhadap kemampuan mereka
dalam berwirausaha (Narmaditya dkk., 2024; Khilma & Utami, 2024). Oleh karena itu,
penting untuk menggunakan gadget tidak hanya sebagai alat, tetapi juga sebagai sumber
inspirasi dan motivasi (Dravioni dkk., 2023).

Melalui program berorientasi pada spiritualitas dan etika, seperti yang dijelaskan
dalam penelitian tentang pengaruh religiositas terhadap niat berwirausaha (Pusparini
dkk., 2024), sekolah-sekolah Islam seperti SMAS Islam Diponegoro dapat
mengintegrasikan nilai-nilai Islam dalam pengajaran kewirausahaan. Pendekatan holistik
ini dapat meningkatkan minat remaja untuk berwirausaha, sejalan dengan prinsip-prinsip
yang diajarkan dalam agama (Pusparini dkk., 2024).

METODE PELAKSANAAN

Program edukasi penggunaan gadget untuk menanamkan mindset entrepreneur di SMAS
Islam Diponegoro Desa Gondang dilaksanakan melalui serangkaian kegiatan yang
terstruktur.

Persiapan Program

a. ldentifikasi Kebutuhan
Melakukan survei awal untuk mengidentifikasi tingkat pemahaman siswa tentang
kewirausahaan dan penggunaan gadget yang efektif. Survei ini mencakup
pertanyaan terkait pengalaman sebelumnya dalam menggunakan gadget untuk
bisnis serta minat mereka terhadap kewirausahaan (Irma, 2025).

b. Pengembangan Materi
Materi edukasi disusun dengan mempertimbangkan karakteristik remaja dan isu
terkini mengenai kewirausahaan dan teknologi. Media pembelajaran seperti video,
presentasi, dan modul berbasis aplikasi disiapkan untuk mendukung proses
pembelajaran yang interaktif (Nurfitriani & Kurniasari, 2023).

Pelaksanaan Kegiatan

a. Workshop dan Pelatihan
Sesi pelatihan dilaksanakan dengan pendekatan interaktif, di mana siswa dibagi
dalam kelompok kecil. Setiap kelompok memperoleh materi tentang pemasaran
digital, pembuatan rencana bisnis, dan cara menggunakan aplikasi gadget sebagai
alat bantu bisnis. Metode pembelajaran yang digunakan adalah Problem Based
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Learning (PBL), yang mendorong siswa untuk mencari solusi praktis terhadap
masalah kewirausahaan yang mereka hadapi (Irma, 2025).
b. Simulasi Praktis
Setelah pengenalan teori, siswa diberikan tugas untuk mengimplementasikan ide
bisnis menggunakan gadget. Langkah ini meliputi:
a) Pembuatan akun media sosial untuk bisnis
b) Penggunaan aplikasi untuk pemasaran produk
c) Presentasi hasil rencana bisnis di depan kelas (Pristianto dkk., 2023).

Penilaian dan Evaluasi

a. Pre-test dan Post-test
Sebelum dan setelah pelaksanaan program, dilakukan pengukuran pemahaman
siswa melalui pre-test dan post-test. Metode ini bertujuan untuk mengevaluasi
sejauh mana pengetahuan mereka telah meningkat terkait kewirausahaan dengan
menggunakan gadget sebagai alat (Nurfitriani & Kurniasari, 2023).

b. Umpan Balik
Sesi umpan balik dari siswa dilakukan untuk mengetahui kendala yang mereka hadapi
dan tantangan dalam penggunaan gadget untuk tujuan kewirausahaan. Ini dapat
memberikan informasi berharga untuk pengembangan program di masa depan
(Haris, 2023).

Pemantauan Berkelanjutan

Setelah pelatihan berlangsung, program akan diikuti dengan pemantauan dari guru dan
mentor bagi siswa yang tertarik untuk terus mengembangkan ide bisnis mereka.
Pertemuan berkala akan dijadwalkan untuk mengevaluasi kemajuan siswa dan
memberikan dukungan yang diperlukan untuk implementasi ide-ide bisnis mereka
(Astriana dkk., 2024).

Implementasi Program Edukasi

Program edukasi penggunaan gadget untuk menanamkan mindset entrepreneur dapat

mencakup beberapa komponen:

a. Pelatihan Teknologi: Mengajarkan siswa cara menggunakan aplikasi dan alat digital
untuk perencanaan dan pengembangan bisnis.

b. Kursus Kewirausahaan: Mata pelajaran yang memfokuskan pada dasar-dasar
kewirausahaan, termasuk manajemen keuangan dan pemasaran.

c. Proyek Praktis: Mendorong siswa untuk mengembangkan ide bisnis mereka sendiri,
menggunakan gadget untuk riset pasar dan pemasaran produk.

d. Mentoring: Menghubungkan siswa dengan pengusaha berpengalaman untuk
mendapatkan wawasan dan bimbingan praktis.

Penggunaan aplikasi mobile yang dirancang untuk mendidik remaja tentang
kewirausahaan menjadi metode yang sangat efektif untuk memfasilitasi pelatihan ini
(Kusumah & Kurniawan, 2024). Kombinasi antara pembelajaran teori dan praktik,
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didukung oleh teknologi, diharapkan dapat menghasilkan remaja yang siap untuk
berwirausaha.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sosialisasi penggunaan gadget pada usia remaja SMA dilaksanakan pada hari Kamis 06
November 2025 di Desa Gondang SMAS Islam Diponegoro dan bertujuan menanamkan
jiwa entrepreneur sejak SMA. Yang di selenggarakan oleh Kelompok Karya Bakti 014
Universitas Bhayangkara Surabaya dalam rangka program kerja KKN Tematik. Melalui
pendekatan dan pemaparan bagaimana penggunaan gadget yang baik peserta berdiskusi
bersama dengan pembicara yang di samapaikan oleh salah satu anggota tim KKN Karya
Bakti 014 Universitas Bhayangkara Surabaya. Dan sebagai penutup acara dilakukannya
mini game bersama yang di ikuti oleh beberapa peserta yang terpilih yang dipandu
seluruh anggota tim KKN.

Penggunaan gadget di era digital saat ini bukan lagi sekedar sarana hiburan,
melainkan intrumen krusial untuk menanamkan jiwa entrepreneur sejak dini melalui
akses tanpa batas terhadap informasi dan peluang pasar global. Dengan memanfaatkan
berbagai platform digital, seseorang dapat mengasah ketajaman bisnis melalui riset tren
secara real-time, mempelajari manajemen keuangan melalui aplikasi khusus, hingga
melatih mental keberanian dengan memasarkan produk atau jasa memalalui media
sosial. Gadget mengubah pola pikir konsumtif menjadi produktif, di mana kreativitas dan
inovasi dapat langsung diuji secara praktis, sehingga membentuk karakter wirausaha yang
adaptif, mandiri dan tanggapan terhap solisi atas kebutuhan masyarakat.

Deskripsi Aktivitas Edukasi

Edukasi penggunaan gadget untuk menanamkan mindset entrepreneur di kalangan
remaja di SMAS Islam Diponegoro Desa Gondang dilakukan melalui pelatihan dan
workshop interaktif yang memanfaatkan berbagai aplikasi mobile dan platform digital.
Program ini meliputi pembelajaran tentang bisnis online, pemasaran digital, serta
penggunaan media sosial sebagai alat untuk mempromosikan produk dan layanan.

Gambar 1. Pelatihan dan Workshop Interaktif yang Memanfaatkan Berbagai Aplikasi
Mobile dan Platform Digital
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Salah satu hasil awal yang diperoleh dari kegiatan ini menandakan bahwa sebagian
besar siswa memiliki tingkat ketertarikan yang tinggi terhadap penggunaan gadget untuk
tujuan bisnis. Penelitian sebelumnya mencatat bahwa perangkat seluler dapat digunakan
secara efektif dalam meningkatkan pengetahuan dan keterampilan peserta didik dalam
konteks kewirausahaan (Kamal dkk., 2024). Dalam konteks ini, keterlibatan siswa dalam
pembelajaran berbasis gadget tidak hanya meningkatkan pemahaman mereka terhadap
konsep-konsep dasar kewirausahaan tetapi juga memperkuat kemampuan praktis yang
diperlukan di dunia bisnis digital.

Pengaruh Gadget terhadap Karakter Siswa

Hasil pengamatan menunjukkan bahwa banyak siswa menghabiskan waktu lebih dari 3
jam sehari untuk menggunakan gadget, dengan mayoritas waktu tersebut dihabiskan
untuk aktivitas sosial media (Rahmandani dkk., 2018). Meskipun penggunaan gadget
dapat memberikan akses mudah kepada berbagai sumber pengetahuan, penelitian
terdahulu telah menunjukkan bahwa kecenderungan penggunaan gadget yang
berlebihan dapat berdampak negatif terhadap kepribadian, seperti mengurangi interaksi
sosial di dunia nyata dan mengarah pada perilaku individualis (Rahmandani dkk., 2018;
Nasri & Indinabila, 2024). Oleh karena itu, program edukasi ini dirancang untuk
mengubah penggunaan gadget menjadi lebih produktif dengan fokus pada
pengembangan keterampilan entrepreneurial.

Efektivitas Model Pendidikan Berbasis Gadget

Keberhasilan program ini diukur melalui peningkatan pengetahuan dan sikap siswa
terhadap kewirausahaan. Sebuah survei yang dilaksanakan sebelum dan setelah
intervensi menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dalam program edukasi gadget
mengalami peningkatan signifikan dalam pengetahuan kewirausahaan, yang diukur
dengan skala penilaian tertulis (Anjani dkk., 2022). Selain itu, metode pembelajaran yang
menggabungkan teori dengan praktik langsung dalam bentuk tugas dan proyek nyata
juga berkontribusi terhadap peningkatan kepercayaan diri siswa dalam menjalankan
bisnis mereka sendiri (Mastuti dkk., 2023).

Tantangan dan Harapan ke Depan

Meskipun terdapat banyak kemajuan, program ini juga menghadapi berbagai tantangan,
termasuk ketergantungan siswa pada gadget untuk aktivitas hiburan dan kebutuhan
sosial. Hal ini relevan dengan penelitian yang menyebutkan bahwa peningkatan
penggunaan media sosial sering kali mengarah pada kecanduan yang mengganggu
keseimbangan kehidupan (Afsari dkk., 2023; Nasri & Indinabila, 2024). Oleh karena itu,
pemantauan dan evaluasi berkelanjutan diperlukan untuk memastikan bahwa siswa tetap
fokus pada tujuan edukasi dan tidak terjebak dalam penggunaan gadget yang tidak
produktif. Di masa depan, diharapkan program ini dapat diperluas untuk mencakup lebih
banyak aspek kewirausahaan, termasuk pembuatan rencana bisnis dan manajemen
keuangan, serta menjalin kerjasama dengan pelaku usaha lokal untuk memberikan
pengalaman langsung kepada siswa. Hal ini sejalan dengan pentingnya menciptakan
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lingkungan belajar yang tidak hanya menekankan teori, tetapi juga memungkinkan siswa
untuk terjun langsung ke dunia bisnis (Malini dkk., 2021).

SIMPULAN

Edukasi penggunaan gadget untuk menanamkan mindset entrepreneur di SMAS Islam
Diponegoro Desa Gondang menawarkan peluang besar untuk melahirkan generasi
wirausahawan baru. Dengan pendekatan pendidikan yang tepat, siswa dapat dibekali
dengan keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan untuk sukses dalam dunia usaha.
Integrasi nilai-nilai Islam dalam program ini juga akan memberikan dimensi yang lebih
dalam terhadap pendidikan kewirausahaan, menjadikan para siswa tidak hanya sebagai
pengusaha yang sukses, tetapi juga sebagai individu yang memiliki etika dan tanggung
jawab sosial. Metode pelaksanaan ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar
yang efektif bagi siswa dalam memanfaatkan gadget untuk menanamkan mindset
kewirausahaan. Pentingnya pendekatan yang interaktif dan berbasis praktek tidak hanya
menumbuhkan pengetahuan tetapi juga keterampilan yang diperlukan untuk
mengaplikasikan inisiatif bisnis di dunia nyata. Program edukasi penggunaan gadget
untuk menanamkan mindset entrepreneur di kalangan remaja di SMAS Islam Diponegoro
Desa Gondang menunjukkan efek positif terhadap pemahaman dan keterlibatan siswa
dalam kegiatan kewirausahaan. Dengan model pembelajaran yang tepat dan dukungan
yang memadai, siswa tidak hanya dapat mengembangkan keterampilan yang diperlukan
untuk dunia bisnis tetapi juga membangun karakter yang kuat dan mandiri. Keberlanjutan
dan pengawasan dari program ini akan menjadi kunci untuk mempertahankan dan
mengembangkan momentum positif ini.
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