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ABSTRAK

Transformasi digital telah mendorong perubahan signifikan dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk sosial, ekonomi, dan pendidikan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplorasi peran pendidikan sosial yang terintegrasi den-
gan konsep creativepreneur dalam upaya pemberdayaan masyarakat meng-
hadapi tantangan era digital. Pendekatan kualitatif digunakan dalam penelitian
ini, dengan metode studi literatur dan wawancara mendalam yang melibatkan
pelaku creativepreneur serta peserta program pendidikan sosial berbasis digi-
talisasi. Penelitian ini menunjukkan bahwa kombinasi pendidikan sosial dan
kreativitas digital secara signifikan mampu meningkatkan literasi digital, keter-
ampilan kewirausahaan kreatif, serta memperkuat jejaring sosial dan ekonomi
masyarakat. Hasil penelitian ini memberikan kontribusi pada pemahaman ten-
tang pentingnya integrasi pendidikan sosial dan creativepreneur sebagai strategi
pemberdayaan yang berkelanjutan dalam masyarakat digital. Implikasi dari
penelitian ini menunjukkan bahwa program pengabdian berbasis pendidikan
sosial dan creativepreneur dapat memfasilitasi adaptasi masyarakat terhadap pe-
rubahan yang diakibatkan oleh digitalisasi, sekaligus meningkatkan keterampi-
lan dan aksesibilitas masyarakat terhadap teknologi. Penelitian ini memberikan
panduan praktis bagi pembuat kebijakan dan lembaga pendidikan dalam meran-
cang program yang responsif terhadap dinamika era digital.
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1. PENDAHULUAN
Transformasi digital telah membawa perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan manusia, ter-

masuk sektor sosial, ekonomi, dan pendidikan [1]. Teknologi digital tidak hanya mempercepat penyebaran
informasi tetapi juga menciptakan ekosistem baru untuk kolaborasi di berbagai sektor [2]. Perkembangan
ini membuka peluang ekonomi baru dan memberikan akses yang lebih luas terhadap sumber daya informasi
[3]. Namun demikian, transformasi ini juga menghadirkan tantangan besar. Sebagian masyarakat, terutama
di daerah tertinggal, menghadapi hambatan signifikan dalam memanfaatkan teknologi digital [4]. Literasi dig-
ital, yang mencakup keterampilan dasar teknologi, pemahaman aksesibilitas, dan kemampuan inovatif, men-
jadi semakin penting [5]. Ketimpangan digital semakin memperlebar jarak antara kelompok masyarakat yang
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mampu mengakses teknologi dan mereka yang tidak [6]. Selain itu, kemampuan menghasilkan inovasi berbasis
teknologi, atau kreativitas digital, menjadi salah satu keterampilan penting untuk menghadapi era digital [7].
Kreativitas ini memungkinkan individu menggunakan teknologi secara inovatif untuk menciptakan nilai tam-
bah ekonomi [8]. Kurangnya keterampilan ini dapat membuat masyarakat kehilangan peluang ekonomi yang
seharusnya tersedia di era digital [1].

Dalam konteks ini, pendidikan sosial memainkan peran strategis dalam meningkatkan literasi digital
[9]. Pendidikan ini tidak hanya mengedepankan transfer pengetahuan, tetapi juga pengembangan keterampi-
lan praktis yang relevan untuk memanfaatkan teknologi secara efektif [10]. Di sisi lain, kreativitas digital
mendorong masyarakat untuk menciptakan solusi inovatif yang mampu menjawab kebutuhan era digital [11].
Kombinasi pendidikan sosial dan kreativitas digital berpotensi besar dalam memberdayakan masyarakat untuk
menghadapi tantangan transformasi digital [12].

1.1. Rumusan Masalah
Seiring dengan transformasi digital yang semakin pesat, masyarakat menghadapi berbagai tantan-

gan yang membutuhkan perhatian khusus. Tantangan tersebut meliputi rendahnya literasi digital di kalangan
masyarakat, kurangnya keterampilan kewirausahaan berbasis kreativitas, serta terbatasnya akses terhadap pen-
didikan sosial yang relevan. Beberapa pertanyaan penting yang menjadi fokus penelitian ini adalah:

1. Bagaimana pendidikan sosial dapat membantu meningkatkan literasi digital masyarakat [13]?
2. Bagaimana kreativitas digital dapat diterapkan untuk menciptakan peluang ekonomi yang berkelanjutan

[14]?
3. Apa saja tantangan dan peluang dalam mengintegrasikan pendidikan sosial dan kreativitas digital untuk

memberdayakan masyarakat [15]?

1.2. Tujuan
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran pendidikan sosial dalam meningkatkan literasi dig-

ital masyarakat [16]. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi bagaimana kreativitas digital dapat
diterapkan dalam menciptakan peluang ekonomi berbasis teknologi [17]. Selain itu, penelitian ini mengek-
splorasi tantangan dan peluang dalam program pemberdayaan masyarakat yang mengintegrasikan pendidikan
sosial dan kreativitas digital [18].

2. METODE PELAKSANAAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yang bertujuan untuk memahami secara mendalam

peran pendidikan sosial dan kreativitas digital dalam pemberdayaan masyarakat [19]. Pendekatan ini dipilih
karena memungkinkan eksplorasi yang lebih komprehensif terhadap pengalaman dan perspektif masyarakat
terkait literasi digital dan inovasi berbasis kreativitas [20].

2.1. Sumber Data
Data dalam penelitian ini terdiri dari data primer dan sekunder. Data primer diperoleh melalui wawan-

cara dengan pelaku creativepreneur, peserta program pendidikan sosial, dan penggiat teknologi digital di
masyarakat [21]. Data sekunder mencakup literatur yang relevan, seperti jurnal ilmiah, buku, dan laporan
penelitian yang membahas pendidikan sosial, literasi digital, dan kewirausahaan kreatif [22]. Indikator literasi
digital yang diukur mencakup keterampilan teknis dasar, aksesibilitas informasi, serta kemampuan berinovasi
di platform digital [23].

2.2. Prosedur Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa tahap. Tahap pertama adalah studi literatur untuk

memahami konsep dasar yang relevan dengan pendidikan sosial dan kreativitas digital [24]. Tahap kedua
adalah wawancara mendalam dengan responden terpilih. Pemilihan responden dilakukan secara purposive
berdasarkan relevansi pengalaman mereka terhadap topik penelitian [25]. Wawancara dilakukan secara lang-
sung maupun daring, dengan direkam untuk menjaga akurasi [26].

2.3. Teknik Analisis Data
Data dianalisis menggunakan metode tematik, di mana tema-tema utama diidentifikasi berdasarkan

hasil wawancara dan tinjauan literatur [27]. Analisis ini bertujuan untuk mengungkapkan hubungan antara
pendidikan sosial, kreativitas digital, dan pemberdayaan masyarakat di era digital [28].
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2.4. Validasi Data
Validitas data diuji menggunakan triangulasi sumber. Informasi dari wawancara dibandingkan dengan

temuan literatur dan data sekunder lainnya untuk memastikan konsistensi [29]. Langkah ini dilakukan untuk
meminimalkan bias dan memastikan bahwa interpretasi data sesuai dengan konteks pemberdayaan masyarakat
berbasis pendidikan sosial dan kreativitas digital [30].

3. PEMBAHASAN
Dalam pembahasan ini, analisis dilakukan berdasarkan data yang diperoleh dari hasil penelitian serta

studi literatur yang mendukung penelitian ini. Fokus pembahasan adalah menjawab rumusan masalah dan
mencapai tujuan penelitian, yakni mengenai peran pendidikan sosial dan konsep creativepreneur dalam pem-
berdayaan masyarakat di era digital.

3.1. Pendidikan Sosial dalam Pemberdayaan Masyarakat
Pendidikan sosial memiliki peran penting dalam meningkatkan kesadaran kritis dan keterampilan

sosial masyarakat. Hal ini sejalan dengan penelitian [31] yang menekankan pentingnya pendidikan untuk
mengembangkan kesadaran kritis agar individu dapat memahami konteks sosial dan ekonomi mereka. Dalam
penelitian ini, program pendidikan sosial yang dilaksanakan berhasil meningkatkan literasi digital masyarakat,
terutama bagi mereka yang sebelumnya memiliki keterbatasan akses terhadap teknologi.

Sebagai contoh, pada Gambar 1 terlihat diagram yang menunjukkan peningkatan literasi digital setelah
diadakannya pelatihan berbasis pendidikan sosial. Hasil ini menunjukkan bahwa pendidikan sosial tidak hanya
efektif dalam meningkatkan pemahaman masyarakat tentang teknologi, tetapi juga mempersiapkan mereka
untuk menghadapi tantangan ekonomi berbasis digital.

Gambar 1. Diagram Peningkatan Literasi Digital Sebelum dan Sesudah Pelatihan

Selain pendidikan sosial, konsep creativepreneurship atau kewirausahaan berbasis kreativitas juga
memiliki kontribusi besar dalam memberdayakan masyarakat. Dengan memanfaatkan teknologi digital, masyarakat
dapat menciptakan peluang ekonomi baru. Hasil wawancara menunjukkan bahwa creativepreneurship mem-
buka akses ke pasar yang lebih luas, yang sebelumnya sulit dijangkau.

Tabel 1. Dampak Teknologi Digital terhadap Peningkatan Pendapatan creativepreneur
Responden Pendapatan Sebelum (Rp) Pendapatan Sesudah (Rp) Persentase Peningkatan (%)

A 2.500.000 5.000.000 100%
B 3.000.000 6.500.000 116%
C 4.000.000 7.500.000 87.5%

Dalam Tabel 1, sebanyak 75% responden mengaku mengalami peningkatan pendapatan setelah me-
manfaatkan platform digital untuk memasarkan produk kreatif mereka.
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3.2. Tantangan dan Peluang dalam Penerapan Pendidikan Sosial dan creativepreneur
Meskipun hasil yang dicapai cukup positif, terdapat tantangan yang perlu diatasi dalam penerapan

pendidikan sosial dan konsep creativepreneur sebagai bagian dari pemberdayaan masyarakat. Salah satu tan-
tangan utama adalah keterbatasan akses terhadap teknologi, terutama di daerah pedesaan. Seperti terlihat pada
Tabel 2, terdapat kesenjangan akses internet antara masyarakat perkotaan dan pedesaan, yang dapat menjadi
hambatan dalam pengembangan literasi digital dan kewirausahaan berbasis kreativitas.

Tabel 2. Perbandingan Akses Internet dan Literasi Digital antara Perkotaan dan Pedesaan
Wilayah Akses Internet (%) Tingkat Literasi Digital (%) Persentase Peningkatan (%)
Perkotaan 85% 75% 100%
Pedesaan 45% 30% 66.67%

Namun, dengan meningkatnya program-program pemerintah dalam penyediaan infrastruktur digital
di daerah tertinggal, peluang pemberdayaan masyarakat melalui literasi digital dan kewirausahaan kreatif akan
semakin besar. Kolaborasi antara sektor pendidikan, pemerintah, dan industri kreatif akan sangat mendukung
upaya ini, serta memberikan kontribusi signifikan dalam mengurangi kesenjangan digital di Indonesia. Peneli-
tian ini memberikan kontribusi terhadap pemahaman tentang bagaimana pendidikan sosial dan creativepreneur-
ship dapat diintegrasikan untuk memberdayakan masyarakat secara holistik, meningkatkan literasi digital, dan
menciptakan ekonomi kreatif yang berkelanjutan.

4. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pendidikan sosial dan

konsep creativepreneur memiliki peran penting dalam pemberdayaan masyarakat di era digital. Pendidikan
sosial tidak hanya berfungsi untuk meningkatkan kesadaran kritis masyarakat, tetapi juga untuk memperkuat
keterampilan sosial yang diperlukan dalam memahami dan mengadopsi teknologi digital secara efektif. Di sisi
lain, creativepreneurship mendorong masyarakat untuk memanfaatkan teknologi digital dalam menciptakan
peluang ekonomi baru berbasis kreativitas, yang relevan dengan kebutuhan dan potensi lokal.

Kombinasi kedua pendekatan ini terbukti mampu meningkatkan kapabilitas masyarakat secara keselu-
ruhan, memperluas jejaring sosial, serta memperkuat ketahanan mereka dalam menghadapi tantangan era dig-
ital secara holistik. Program-program pengabdian masyarakat yang berfokus pada literasi digital dan pengem-
bangan kewirausahaan kreatif telah menunjukkan dampak positif, baik dalam hal peningkatan literasi teknologi
maupun dalam pengembangan ekonomi kreatif di berbagai komunitas.

Namun demikian, penelitian ini juga mengidentifikasi beberapa tantangan yang memerlukan perhatian
lebih lanjut, terutama keterbatasan akses terhadap teknologi digital di daerah pedesaan dan perdesaan terpencil.
Hal ini menunjukkan perlunya upaya tambahan untuk menyediakan akses yang lebih merata dan memastikan
bahwa program-program pendidikan sosial dan creativepreneur dapat diakses oleh seluruh lapisan masyarakat,
guna mendukung pemberdayaan yang inklusif dan berkelanjutan.

4.1. Saran
Untuk kegiatan pengabdian masyarakat selanjutnya, disarankan agar program-program literasi digital

dan pelatihan kewirausahaan kreatif lebih difokuskan pada daerah-daerah yang memiliki keterbatasan akses
teknologi. Kolaborasi dengan pemerintah dan sektor swasta diperlukan untuk mempercepat penyediaan infras-
truktur digital di daerah-daerah tersebut. Selain itu, pengembangan modul pelatihan yang lebih adaptif terhadap
kebutuhan lokal dapat meningkatkan efektivitas program pemberdayaan masyarakat di masa depan.

5. DEKLARASI
5.1. Kontribusi Penulis

Konseptualisasi: ET; Metodologi: SL; Perangkat Lunak: SL; Validasi: SL; Analisis Formal: SL;
Investigasi: ET; Sumber Daya: ET; Kurasi Data: SL; Penulisan Draf Asli Persiapan: ET dan SL; Penulisan
Tinjauan dan Penyuntingan: SL dan ET; Visualisasi: ET; Semua penulis, ET, dan SL telah membaca dan
menyetujui versi naskah yang diterbitkan.
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