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 Perkembangan teknologi digital menuntut generasi muda untuk memiliki 

kemampuan kewirausahaan yang adaptif dan berbasis inovasi. Salah satu 

pendekatan yang relevan untuk menjawab tantangan tersebut adalah 

technopreneurship, yaitu kewirausahaan yang memanfaatkan teknologi sebagai 

basis pengembangan usaha. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan 

untuk meningkatkan jiwa kewirausahaan siswa melalui pelatihan 

technopreneurship berbasis design thinking di SMA Poris Indah. Metode 

pelaksanaan kegiatan meliputi sosialisasi konsep technopreneurship, pelatihan 

tahapan design thinking, praktik pengembangan ide produk berbasis teknologi, serta 

diskusi dan evaluasi. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa siswa mampu memahami 

konsep dasar technopreneurship, mengenali kebutuhan pengguna, serta 

mengembangkan ide produk berbasis teknologi secara kreatif dan sistematis. Selain 

itu, kegiatan ini juga meningkatkan partisipasi aktif, kepercayaan diri, dan minat 

siswa terhadap kewirausahaan. Pelatihan ini diharapkan dapat menjadi sarana awal 

dalam menumbuhkan jiwa technopreneurship pada siswa SMA sebagai bekal 

menghadapi tantangan dunia kerja dan perkembangan ekonomi digital di masa 

depan. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital yang semakin pesat telah membawa perubahan signifikan 

dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan dan kewirausahaan. Dunia kerja 

dan industri saat ini menuntut sumber daya manusia yang tidak hanya memiliki kemampuan akademik, 

tetapi juga keterampilan berpikir kreatif, inovatif, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi. Oleh 

karena itu, kewirausahaan berbasis teknologi atau technopreneurship menjadi kompetensi penting yang 

perlu dikenalkan sejak dini kepada generasi muda (OECD, 2021). 

Siswa SMA merupakan kelompok usia yang berada pada fase strategis dalam pembentukan 

karakter, pola pikir, dan orientasi masa depan. Namun, pada kenyataannya, pemahaman siswa mengenai 

kewirausahaan masih cenderung terbatas pada aktivitas usaha konvensional dan belum banyak 

memanfaatkan teknologi digital sebagai sarana menciptakan peluang usaha. Padahal, pemanfaatan 

teknologi dalam kewirausahaan dapat membuka peluang inovasi yang lebih luas dan relevan dengan 

kebutuhan masyarakat saat ini (Zimmerer & Scarborough, 2018). 

Selain itu, pembelajaran kewirausahaan di sekolah pada umumnya masih bersifat teoritis dan 

belum sepenuhnya memberikan pengalaman praktik yang mendorong siswa untuk berpikir kritis dan 

solutif. Siswa belum terbiasa mengidentifikasi permasalahan di lingkungan sekitar, memahami 

kebutuhan pengguna, serta merancang solusi berbasis teknologi secara sistematis. Kondisi ini 

menyebabkan potensi siswa dalam mengembangkan ide usaha berbasis teknologi belum tergali secara 

optimal (Kemendikbud, 2020). 

Pendekatan design thinking dinilai relevan untuk menjawab permasalahan tersebut karena 

menekankan proses berpikir yang berpusat pada pengguna (human-centered approach), kreativitas, dan 

pemecahan masalah secara terstruktur. Brown (2009) menyatakan bahwa design thinking membantu 

individu dalam memahami permasalahan secara mendalam melalui empati, sehingga solusi yang 

dihasilkan menjadi lebih tepat guna dan inovatif. Dalam konteks pendidikan, pendekatan ini terbukti 
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mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, serta kolaborasi peserta didik (OECD, 

2021). 

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan suatu kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa 

pelatihan technopreneurship berbasis design thinking bagi siswa SMA Poris Indah. Kegiatan ini 

diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa mengenai konsep technopreneurship, 

menumbuhkan jiwa kewirausahaan, serta melatih kemampuan siswa dalam mengembangkan ide usaha 

berbasis teknologi secara kreatif dan aplikatif. Dengan demikian, siswa diharapkan memiliki bekal awal 

untuk menghadapi tantangan dunia kerja dan perkembangan ekonomi digital di masa depan. 

SMA Poris Indah sebagai mitra kegiatan memiliki peran strategis dalam menyiapkan siswa agar 

memiliki kompetensi yang relevan dengan perkembangan teknologi dan tuntutan dunia kerja. Namun, 

berdasarkan hasil observasi awal dan diskusi dengan pihak sekolah, terdapat beberapa permasalahan 

yang berkaitan dengan pengembangan jiwa kewirausahaan siswa. 

Permasalahan utama yang dihadapi mitra adalah belum optimalnya pemahaman siswa 

mengenai kewirausahaan berbasis teknologi (technopreneurship). Sebagian besar siswa masih 

memandang kewirausahaan sebagai aktivitas usaha konvensional dan belum memanfaatkan teknologi 

digital sebagai sarana menciptakan peluang usaha yang inovatif. 

Selain itu, siswa belum terbiasa menggunakan pendekatan berpikir kreatif dan sistematis, 

seperti design thinking, dalam mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan pengguna. Akibatnya, 

kemampuan siswa dalam merancang ide usaha atau produk berbasis teknologi yang relevan dengan 

kebutuhan masyarakat masih perlu ditingkatkan. 

Permasalahan berikutnya adalah terbatasnya pengalaman praktik kewirausahaan berbasis 

teknologi yang memungkinkan siswa mengintegrasikan pengetahuan teori dengan penerapan secara 

langsung. Kondisi ini berdampak pada rendahnya kepercayaan diri siswa dalam mengemukakan ide, 

bekerja secara kolaboratif, serta mengembangkan gagasan usaha berbasis teknologi. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, mitra memerlukan kegiatan pendampingan dan pelatihan 

yang mampu memberikan penguatan pengetahuan, keterampilan berpikir kreatif, serta pengalaman 

praktis technopreneurship. Pelatihan berbasis design thinking dipandang sebagai solusi yang relevan 

untuk membantu siswa SMA Poris Indah dalam menumbuhkan jiwa kewirausahaan yang adaptif dan 

inovatif. 

 

METODE 

Bentuk Kegiatan 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dalam bentuk pelatihan 

technopreneurship berbasis design thinking yang diikuti oleh 42 siswa SMA Poris Indah. Kegiatan 

diawali dengan pemaparan mengenai potensi diri dan motivasi berwirausaha, yang bertujuan untuk 

menumbuhkan kesadaran siswa terhadap kemampuan dan peluang yang dimiliki sebagai generasi muda 

di era digital. Selanjutnya, peserta diberikan materi mengenai nilai-nilai dasar kewirausahaan, meliputi 

sikap kreatif, inovatif, percaya diri, dan berani mengambil peluang. Pada sesi ini, siswa juga 

diperkenalkan dengan cara menangkap ide usaha dari permasalahan yang ada di lingkungan sekitar, 

termasuk memahami keluhan dan kebutuhan pelanggan sebagai dasar dalam merancang solusi 

usaha.Kegiatan dilanjutkan dengan pemaparan langkah-langkah design thinking, mulai dari memahami 

permasalahan pengguna, merumuskan masalah, menghasilkan ide, hingga merancang konsep produk. 

Materi disampaikan secara interaktif dengan contoh-contoh sederhana yang relevan dengan kehidupan 

siswa. 

Untuk meningkatkan keterlibatan peserta, kegiatan dilengkapi dengan diskusi interaktif dan 

games ide produk. Melalui games ini, siswa secara berkelompok diminta untuk merancang ide produk 

berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi. Selama kegiatan berlangsung, suasana pelatihan 

berjalan aktif dan partisipatif, ditandai dengan keterlibatan siswa dalam diskusi, penyampaian ide, serta 

umpan balik langsung dari pemateri. 

 

Tujuan dan Sasaran 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan 

menumbuhkan jiwa kewirausahaan siswa SMA Poris Indah melalui pelatihan technopreneurship 

berbasis design thinking. Melalui kegiatan ini, siswa diharapkan mampu mengenali potensi diri, 

memahami nilai-nilai dasar kewirausahaan, serta mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan 
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solutif dalam menangkap peluang usaha berbasis teknologi. Selain itu, kegiatan ini bertujuan 

membekali siswa dengan pemahaman mengenai cara mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan 

pelanggan, serta merancang ide produk yang inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi. 

Sasaran kegiatan ini adalah siswa SMA Poris Indah sebagai generasi muda yang berada pada 

fase pembentukan karakter dan orientasi masa depan. Pemilihan siswa SMA sebagai sasaran didasarkan 

pada pertimbangan bahwa pada jenjang ini siswa perlu dibekali keterampilan kewirausahaan dan 

pemanfaatan teknologi secara tepat agar siap menghadapi tantangan dunia kerja dan perkembangan 

ekonomi digital. Melalui kegiatan ini, siswa diharapkan memperoleh pengalaman awal dalam 

technopreneurship yang dapat menjadi bekal untuk pengembangan diri dan perencanaan karier di masa 

mendatang. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dalam bentuk pelatihan 

technopreneurship berbasis design thinking yang diikuti oleh 42 siswa SMA Poris Indah. Kegiatan 

diawali dengan pemaparan mengenai potensi diri dan motivasi berwirausaha, yang bertujuan 

menumbuhkan kesadaran siswa terhadap kemampuan, minat, dan peluang yang dimiliki sebagai 

generasi muda di era digital. 

Selanjutnya, peserta diberikan materi kewirausahaan yang mencakup pengertian 

kewirausahaan, peran wirausaha dalam perkembangan ekonomi digital, serta nilai-nilai dasar 

kewirausahaan seperti kreativitas, inovasi, percaya diri, dan keberanian mengambil peluang. Materi ini 

disampaikan dengan mengaitkan contoh-contoh sederhana yang dekat dengan kehidupan siswa, 

sehingga membantu siswa memahami konsep kewirausahaan secara kontekstual seperti ditunjukan 

pada Gambar 1. 

Kegiatan kemudian dilanjutkan dengan materi mengenai cara menangkap ide usaha, yang 

berfokus pada pengenalan permasalahan dan keluhan pelanggan sebagai sumber peluang bisnis. Pada 

sesi ini, siswa diajak untuk lebih peka terhadap kebutuhan pengguna dan memahami pentingnya sudut 

pandang konsumen dalam merancang ide usaha. 

 

 
Gambar 1. Penyampaian Materi Pelatihan  

 

Selanjutnya, peserta diperkenalkan dengan langkah-langkah design thinking, mulai dari 

memahami kebutuhan pengguna, merumuskan permasalahan, menghasilkan ide, hingga merancang 
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konsep produk. Materi disampaikan secara interaktif dengan contoh dan diskusi, sehingga siswa dapat 

memahami alur pengembangan ide produk secara sistematis. 

Untuk memperkuat pemahaman, kegiatan dilengkapi dengan diskusi interaktif dan games ide 

produk. Melalui kegiatan ini, siswa secara berkelompok merancang ide produk berbasis teknologi 

sesuai dengan permasalahan yang telah diidentifikasi. Selama kegiatan berlangsung, suasana pelatihan 

berjalan aktif dan partisipatif, ditandai dengan adanya diskusi, pertanyaan dari siswa, serta keterlibatan 

aktif dalam games ide produk. 

 

 
Gambar 2. Games Pengembangan Produk 

 

Tabel 1. Rekapitulasi hasil Kuesioner pelatihan 

No. Pertanyaan 
Respon (Siswa) (1 = sangat tidak baik; 4= sangat baik) 

1 2 3 4 

1. Relevansi contoh oleh pembicara 0 0 6 36 

3. Penjelasan pembicara 0 0 8 34 

4. 
Sudah memahami menangkap 

kebutuhan konsumen 
0 0 9 33 

5. 
Sudah mengerti proses desain 

produk 
0 0 22 20 

5 Sudah mengerti kewirausahaan 0 0 18 34 

4. Ketepatan waktu 0 0 0 42 

5. Interaksi 0 0 2 40 

6. manfaat pelatihan 0 0 4 38 

 

Dari Tabel 1 Evaluasi kegiatan pelatihan technopreneurship berbasis design thinking dilakukan 

melalui kuesioner yang diisi oleh 42 siswa peserta dengan skala penilaian 1–4 (1 = sangat tidak baik; 4 

= sangat baik). Hasil evaluasi menunjukkan bahwa kegiatan memperoleh respon sangat positif, dengan 

seluruh indikator berada pada kategori baik dan sangat baik. 

Pada indikator relevansi contoh yang disampaikan oleh pembicara, sebesar 85,71% siswa 

memberikan penilaian sangat baik dan 14,29% menilai baik. Tidak terdapat responden yang 

memberikan penilaian kurang, yang menunjukkan bahwa contoh materi dinilai relevan dan sesuai 

dengan konteks kehidupan siswa SMA. 

Indikator kejelasan penjelasan pembicara memperoleh penilaian sangat baik dari 80,95% siswa, 

sementara 19,05% menilai baik. Hasil ini mengindikasikan bahwa penyampaian materi dinilai jelas, 

sistematis, dan mudah dipahami oleh peserta. 
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Pada aspek pemahaman siswa dalam menangkap kebutuhan konsumen, sebesar 78,57% siswa 

memberikan penilaian sangat baik dan 21,43% menilai baik. Temuan ini menunjukkan bahwa 

pendekatan design thinking efektif membantu siswa memahami pentingnya sudut pandang pelanggan 

dalam merancang ide usaha. 

Selanjutnya, pada indikator pemahaman proses desain produk, sebesar 47,62% siswa 

memberikan penilaian sangat baik dan 52,38% menilai baik. Meskipun seluruh responden menunjukkan 

pemahaman yang positif, proporsi penilaian baik yang lebih besar menunjukkan bahwa materi desain 

produk masih memerlukan pendalaman lanjutan. 

Indikator pemahaman kewirausahaan memperoleh penilaian sangat baik dari 80,95% siswa, 

sedangkan 42,86% menilai baik. Hasil ini mencerminkan bahwa pelatihan berhasil meningkatkan 

pemahaman dasar siswa mengenai konsep dan nilai-nilai kewirausahaan. 

Indikator ketepatan waktu pelaksanaan kegiatan memperoleh hasil paling optimal, dengan 

100% siswa memberikan penilaian sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan dilaksanakan 

sesuai dengan jadwal dan terorganisasi dengan baik. 

Pada aspek interaksi selama kegiatan, sebesar 95,24% siswa memberikan penilaian sangat baik 

dan 4,76% menilai baik. Tingginya persentase ini sejalan dengan suasana pelatihan yang berlangsung 

aktif dan partisipatif. Sementara itu, pada indikator manfaat pelatihan, sebesar 90,48% siswa 

memberikan penilaian sangat baik dan 9,52% menilai baik, yang menunjukkan bahwa kegiatan ini 

memberikan manfaat nyata dalam meningkatkan wawasan dan pengalaman kewirausahaan siswa. 

Secara keseluruhan, hasil evaluasi berbasis persentase menunjukkan bahwa pelatihan 

technopreneurship berbasis design thinking berjalan efektif dan diterima dengan sangat baik oleh siswa 

SMA Poris Indah. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil evaluasi kuesioner yang diisi oleh 42 siswa, dapat disimpulkan bahwa 

kegiatan pelatihan technopreneurship berbasis design thinking berjalan sangat efektif dan diterima 

dengan respon yang sangat positif. Seluruh indikator evaluasi memperoleh penilaian pada kategori baik 

dan sangat baik, tanpa adanya penilaian kurang. 

Sebanyak 85,71%–95,24% siswa memberikan penilaian sangat baik terhadap relevansi contoh, 

kejelasan penjelasan pembicara, interaksi selama kegiatan, serta manfaat pelatihan. Pada aspek 

pemahaman kebutuhan konsumen, sebesar 78,57% siswa menilai sangat baik, menunjukkan bahwa 

pendekatan design thinking efektif membantu siswa memahami sudut pandang pelanggan. Sementara 

itu, pemahaman proses desain produk memperoleh penilaian sangat baik sebesar 47,62% dan baik 

sebesar 52,38%, yang mengindikasikan bahwa materi telah dipahami secara umum namun masih 

memerlukan pendalaman lanjutan. 

Indikator pemahaman kewirausahaan menunjukkan hasil yang sangat positif, dengan 80,95% 

siswa memberikan penilaian sangat baik. Selain itu, ketepatan waktu pelaksanaan kegiatan memperoleh 

penilaian paling optimal dengan 100% siswa menilai sangat baik. Secara keseluruhan, hasil ini 

menunjukkan bahwa pelatihan tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap kewirausahaan 

dan technopreneurship, tetapi juga memberikan manfaat nyata dalam menumbuhkan partisipasi, 

motivasi, dan kesiapan siswa dalam mengembangkan ide usaha berbasis teknologi. 
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