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Abstrak

SDN 2 Kepanjenlor Blitar menghadapi keterbatasan dalam pemanfaatan teknologi
digital secara produktif, meskipun siswa telah akrab menggunakan gawai.
Kemampuan siswa dalam mengolah media digital secara kreatif, khususnya
pengeditan video, masih rendah dan belum didukung optimal oleh guru.
Pengabdian ini bertujuan meningkatkan kreativitas digital siswa melalui pelatihan
aplikasi CapCut pada 30 siswa kelas IV. Metode yang digunakan berupa
demonstrasi dan pendampingan praktik langsung selama dua hari. Hasil pretest
menunjukkan kemampuan awal siswa masih terbatas, dengan persentase
penguasaan 40-60% pada aspek keterampilan dasar. Setelah pelatihan, hasil
posttest meningkat signifikan hingga mencapai 83-93% pada setiap indikator.
Rata-rata peningkatan di atas 30% menunjukkan efektivitas pelatihan dalam
meningkatkan keterampilan teknis, kreativitas, dan kepercayaan diri siswa dalam
membuat video. Selain itu, kegiatan ini mendorong integrasi teknologi dalam
pembelajaran sebagai upaya mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21
di sekolah dasar secara berkelanjutan dan adaptif.

Kata Kunci: capcut, digital, teknologi

Abstract

SDN 2 Kepanjenlor Blitar faces limitations in the productive use of digital
technology, although students are familiar with using gadgets. Students’ ability to
process digital media creatively, especially in video editing, remains low and is not
yet optimally supported by teachers. This community service aims to improve
students’ digital creativity through CapCut application training for 30 fourth-
grade students. The method used consists of demonstrations and direct practice
assistance over two days. Pretest results indicate that students’ initial abilities are
still limited, with mastery levels ranging from 40-60% in basic skills. After the
training, posttest results show a significant improvement, reaching 83-93% across
all indicators. The average increase of more than 30% demonstrates the
effectiveness of the training in enhancing technical skills, creativity, and students’
confidence in producing videos. Furthermore, this activity encourages the
integration of technology in learning to support the development of 21st-century
skills in elementary education sustainably and adaptively.
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PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan zaman, sistem pendidikan terus berkembang
dengan cepat untuk menyesuaikan diri terhadap transisi perkembangan teknologi.
Teknologi digital memungkinkan akses yang lebih luas terhadap sumber belajar,
mendorong metode pembelajaran yang lebih interaktif, dan memberikan peluang
bagi para pendidik untuk mengadopsi pendekatan pengajaran yang lebih inovatif.
Dengan demikian, digitalisasi pendidikan menjadi faktor kunci dalam membentuk
sumber daya manusia yang adaptif, kreatif, dan kompetitif di era global
(Ismunandar, 2025). Literasi digital merupakan kemampuan memanfaatkan
perangkat digital untuk mengakses, mengelola, dan menganalisis informasi, yang
menjadi keterampilan penting di era Revolusi Industri 4.0. Literasi digital
memungkinkan siswa mengembangkan kreativitas, berpikir kritis, dan beradaptasi
dengan teknologi yang terus berubah, serta meningkatkan daya saing di masa depan
(Suciati et al., 2025). Literasi digital menjadi salah satu kompetensi penting yang
harus ditanamkan sejak jenjang sekolah dasar, karena pada usia ini siswa mulai aktif
mengeksplorasi berbagai media digital sebagai sarana belajar maupun berkreasi
(Hidayat et al., 2024).

Di era digital saat ini, literasi digital menjadi salah satu keterampilan esensial
yang harus dimiliki oleh setiap individu (Sutrisna, 2019). Kreativitas digital
merupakan aspek krusial yang dapat dikembangkan melalui penggunaan aplikasi
video editing seperti CapCut, yang mudah diakses dan memiliki berbagai fitur
menarik. Namun, kenyataannya keterampilan ini masih kurang dikuasai oleh siswa
dan guru, khususnya di Sekolah Dasar wilayah Blitar, sehingga menjadi
permasalahan penting yang perlu diselesaikan untuk mempersiapkan siswa
menghadapi tantangan masa depan.

Namun, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi
digital dalam pembelajaran, khususnya untuk pengembangan kreativitas siswa,
masih belum optimal. Permasalahan utama yang dihadapi mitra, yaitu SDN 2
Kepanjenlor Blitar, adalah rendahnya pemanfaatan teknologi digital secara

produktif. Meskipun siswa telah terbiasa menggunakan perangkat digital,
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penggunaannya masih didominasi untuk hiburan dan belum diarahkan pada
kegiatan edukatif dan kreatif. Selain itu, siswa belum memiliki keterampilan dasar
dalam mengoperasikan aplikasi pengeditan video, sementara guru juga belum
optimal dalam mengintegrasikan media digital interaktif dalam proses
pembelajaran (Saragih et al., 2023) dalam era globalisasi Ilmu teknologi dan
informasi (IPTEK) yang begitu pesat dewasa ini mengharuskan sorang guru cakap
dalam menggunakan teknologi informasi bahkan seorang guru dapat disebut
profesional jika guru tersebut mampu menguasai teknologi dan dapat
menerapkannya dalam proses belajar mengajar, guru tidak cukup hanya dengan
kemampuan membelajarkan siswa, tetapi juga harus mengelola informasi dan
lingkungan untuk memfasilitasi kegiatan belajar siswa, teknologi informasi
berperan sebagai elemen yang dapat mempermudah siswa untuk memahami
pembelajaran dengan adanya media yang digunakan dengan pemanfaatan teknologi
informasi dapat membuat siswa lebih kreatif dalam menghasilkan suatu proyek.
Permasalahan tersebut diketahui melalui hasil observasi langsung dan
identifikasi kebutuhan di kelas IV SDN 2 Kepanjenlor Blitar, menunjukkan adanya
kesenjangan antara ketersediaan teknologi dan pemanfaatannya dalam
pembelajaran. Kondisi ini menegaskan perlunya intervensi berupa kegiatan
pelatihan yang bersifat praktis dan aplikatif untuk meningkatkan literasi digital
sekaligus kreativitas siswa. Intervensi ini penting agar siswa tidak hanya menjadi
pengguna pasif teknologi, tetapi juga mampu menghasilkan karya digital yang
bernilai, serta mendukung guru dalam mengembangkan pembelajaran yang lebih
inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi. Penelitian yang dilakukan
(Riyadil et al., 2025) menyatakan bahwa media berbasis teknologi informasi adalah
media pembelajaran yang menggunakan teknologi sebagai pembawa pesan yang
dapat dimanfaatkan untuk keperluan berbasis teknologi Informasi merupakan
pembawa pesan yang canggih, di desain sedimikian rupa yang dapat menampilkan
gambar, suara yang dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. Jenis-jenis media
seperti dilihat dari jenis yang terdiri dari media auditif, media visual, media

audiovisual, penggunaan powerpoint.
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Penelitian oleh (Zuhri et al., 2024) menunjukkan bahwa pengembangan
kreativitas digital melalui pelatihan video editing pada siswa sekolah dasar secara
signifikan meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan berpikir kreatif. Temuan
ini menegaskan pentingnya kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang fokus
pada pelatihan penggunaan aplikasi CapCut, agar siswa dapat mengoptimalkan
potensi kreativitas digitalnya. Oleh karena itu, tujuan pengabdian ini adalah
memberikan pelatihan penggunaan CapCut untuk siswa kelas 4 SDN 2 Kepanjenlor
Blitar diselenggarakan dengan tujuan mengembangkan kreativitas digital sejak dini.
Dengan adanya kegiatan ini, diharapkan siswa dapat memanfaatkan teknologi
secara produktif, bukan sekadar sebagai sarana hiburan. Hal ini sejalan dengan
penelitian (kinkin karimah et al., 2025) yang menekankan bahwa penguasaan
keterampilan abad 21, termasuk kreativitas dan literasi digital, merupakan fondasi
penting bagi generasi muda untuk menghadapi tantangan global di masa
mendatang.

Pemilihan aplikasi CapCut dalam kegiatan ini didasarkan pada beberapa
pertimbangan, yaitu kemudahan penggunaan, ketersediaan fitur yang lengkap, serta
aksesibilitas yang tinggi bagi siswa sekolah dasar. CapCut memungkinkan
pengguna untuk membuat dan mengedit video secara kreatif tanpa memerlukan
keterampilan teknis yang kompleks (Putra & Pradnyana, 2025), dengan
karakteristik tersebut, CapCut dinilai sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan
siswa kelas IV dalam mengembangkan kreativitas digital mereka. Berkat
antarmuka yang sederhana dan ramah, capcut menarik banyak pengguna, termasuk
pelajar. Dengan CapCut, pengguna dapat dengan mudah mengedit video secara
kreatif dan efisien, bahkan tanpa keahlian teknis. Pada umumnya CapCut memang
sering digunakan untuk mengedit suatu movie (Satria, 2024) .

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pelatihan video editing
dapat meningkatkan kreativitas, motivasi belajar, serta kepercayaan diri siswa
dalam menghasilkan karya digital (Widiarti et al., 2021). Namun demikian,
pelatihan yang secara khusus dirancang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa sekolah dasar masih terbatas. Selain itu, belum banyak program yang secara

terintegrasi melibatkan siswa dan guru dalam pengembangan literasi digital
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berbasis praktik langsung. Hal ini menunjukkan adanya celah yang perlu diisi
melalui kegiatan pengabdian yang lebih aplikatif dan kontekstual (Rahmatillah &
Reinita, 2025).

Berdasarkan uraian tersebut, pelatihan penggunaan CapCut di kelas 4 SDN 2
Kepanjenlor Blitar memiliki tujuan utama untuk meningkatkan kemampuan siswa
dalam menggunakan aplikasi CapCut sebagai media pengembangan kreativitas
digital. Melalui penguasaan aplikasi ini, siswa tidak hanya belajar mengenai aspek
teknis pengeditan video seperti memotong, menggabungkan, menambahkan teks,
musik, dan transisi, tetapi juga dilatih untuk mengembangkan keterampilan berpikir
kreatif, kritis, serta mampu mengekspresikan ide-ide mereka dalam bentuk karya
digital (Istigomah et al., 2024). Dengan demikian, CapCut tidak hanya menjadi alat
hiburan, melainkan juga sarana edukatif yang mendukung perkembangan
keterampilan abad 21.

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan kegiatan pengabdian ini adalah
memberikan pelatihan penggunaan aplikasi CapCut kepada siswa kelas IV SDN 2
Kepanjenlor Blitar untuk mengembangkan kreativitas digital mereka. Melalui
kegiatan ini, siswa diharapkan tidak hanya mampu menggunakan teknologi sebagai
sarana hiburan, tetapi juga sebagai media untuk mengekspresikan ide secara kreatif
dan produktif. Selain itu, kegiatan ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi
bagi guru dalam mengembangkan pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan
relevan dengan tuntutan perkembangan teknologi (Kalifaur, Khairtati, 2024) yang
menekankan pentingnya integrasi literasi digital dalam kurikulum sekolah dasar
guna menyiapkan peserta didik menghadapi tantangan era digital. Dengan
demikian, pelatihan ini diharapkan mampu menjadi langkah awal dalam
membangun ekosistem pembelajaran berbasis digital yang kreatif, di mana siswa
berperan sebagai pencipta konten, bukan sekadar pengguna teknologi, serta

memiliki kesiapan dalam menghadapi tuntutan keterampilan abad ke-21
METODE

Kegiatan pengabdian SDN 2 Kepanjenlor Blitar dengan 35 siswa ini

menggunakan metode pelatihan dan pendampingan partisipatif yang berorientasi
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pada praktik langsung. Metode ini dipilih karena efektif dalam meningkatkan
keterampilan dan kreativitas digital siswa sekolah dasar, khususnya dalam
penggunaan aplikasi pengeditan video CapCut. Pendekatan partisipatif
memungkinkan siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran melalui kegiatan
eksplorasi, praktik, dan produksi karya secara mandiri dengan bimbingan
fasilitator, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan aplikatif.

Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui beberapa tahapan yang sistematis,
yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Tahap persiapan meliputi
koordinasi dengan pihak SDN 2 Kepanjenlor Blitar, penentuan jadwal kegiatan,
serta identifikasi kebutuhan siswa melalui observasi awal di kelas IV. Pada tahap
ini juga disusun materi pelatihan yang disesuaikan dengan karakteristik siswa
sekolah dasar, yaitu sederhana, komunikatif, dan berbasis praktik. Selain itu, tim
pengabdian menyusun instrumen evaluasi berupa angket pretest dan posttest serta
menyiapkan perangkat pendukung seperti gawai, jaringan internet, dan contoh
video pembelajaran.

Tahap pelaksanaan dilakukan selama dua hari dengan melibatkan 30 siswa
kelas IV sebagai peserta utama dan guru kelas sebagai pendamping. Hari pertama
difokuskan pada pengenalan aplikasi CapCut dan fitur dasar, dilanjutkan dengan
demonstrasi penggunaan seperti memotong video, menambahkan teks, musik, dan
transisi. Hari kedua difokuskan pada praktik lanjutan, di mana siswa
mengembangkan video secara mandiri sesuai kreativitas masing-masing. Kegiatan
praktik langsung ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan teknis sekaligus
kreativitas siswa dalam menghasilkan karya digital. Guru berperan sebagai
fasilitator pendamping yang membantu siswa selama proses praktik serta
mengamati keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran.

Evaluasi kegiatan dilakukan menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif
dan kualitatif. Instrumen yang digunakan berupa angket pretest dan posttest yang
terdiri dari 10 item pertanyaan dengan jawaban “Ya” dan “Tidak”. Instrumen ini
mengukur tiga aspek, yaitu: (1) pengetahuan dasar tentang aplikasi CapCut, (2)
keterampilan teknis dalam mengedit video sederhana, dan (3) kepercayaan diri

dalam membuat konten digital Contoh item instrumen antara lain: “Saya
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mengetahui fungsi aplikasi CapCut”, “Saya dapat memotong dan menggabungkan
video”, dan “Saya percaya diri membuat video sederhana secara mandiri”.
Validitas instrumen dilakukan melalui validasi isi (content validity) oleh ahli,
yaitu dosen pendidikan dan praktisi pembelajaran digital, untuk memastikan
kesesuaian butir dengan tujuan kegiatan (Sugiyono, 2019). Skor dihitung dengan
memberikan nilai 1 untuk jawaban “Ya” dan 0 untuk jawaban “Tidak”, kemudian
dijumlahkan untuk memperoleh skor total setiap siswa. Hasil skor selanjutnya

dikonversi ke dalam bentuk persentase dengan rumus:

Skor yang diperoleh

Persentase = x 100% =

Skor Maksimal

Analisis data dilakukan secara deskriptif dengan membandingkan rata-rata
persentase hasil pretest dan posttest. Peningkatan kemampuan siswa ditentukan
berdasarkan selisih persentase sebelum dan sesudah pelatihan. Kriteria keberhasilan
program ditetapkan apabila terjadi peningkatan rata-rata minimal 20% dari hasil
pretest ke posttest, serta sebagian besar siswa (>75%) mencapai kategori “baik”
(persentase >70%) (Arikunto, 2018). Selain angket, evaluasi juga dilakukan melalui
observasi langsung selama kegiatan berlangsung. Observasi mencakup aspek
partisipasi siswa, keaktifan, kemampuan bekerja mandiri, serta kreativitas dalam
menghasilkan video. Guru sebagai pendamping juga diberikan lembar refleksi
sederhana untuk menilai keterlibatan siswa dan memberikan umpan balik terhadap
pelaksanaan kegiatan. Data observasi dan refleksi guru digunakan untuk melengkapi
hasil analisis kuantitatif sehingga memberikan gambaran yang lebih komprehensif
mengenai efektivitas kegiatan pengabdian (Rahmatillah & Reinita, 2025).

Dengan demikian, metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini
tidak hanya menekankan pada peningkatan keterampilan teknis, tetapi juga
mengukur perubahan pengetahuan, sikap, dan kreativitas siswa secara menyeluruh

melalui pendekatan evaluasi yang terstruktur dan terukur.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Data diperoleh dari pelatihan hari pertama dan hari kedua tingkat
pengetahuan, keterampilan, dan kepercayaan diri siswa dalam membuat konten
digital video. Hasil pengabdian ini disajikan dalam bentuk data kuantitatif dan
kualitatif yang telah diolah untuk memudahkan pemahaman. Suasana kegiatan

pelatihan penggunaan CapCut yang diikuti oleh siswa kelas 4 pada hari pertama

dan kedua dapat dilihat pada Gambar 1.
. )— 3 T
e ¥

Gambar 1 Kegiatan Pelatihan

Kegiatan Pelatihan Penggunaan CapCut bagi siswa kelas 4 SDN 2
Kepanjenlor Blitar diselenggarakan sebagai upaya mendukung pengembangan
kreativitas digital di lingkungan sekolah dasar. Melalui pelatihan ini, siswa
diperkenalkan dengan keterampilan dasar dalam mengedit video, yang diharapkan
dapat menjadi bekal untuk menumbuhkan inovasi, imajinasi, serta kemampuan
beradaptasi dengan perkembangan teknologi.

Hari Pertama, pelatihan tahap awal pelatihan ini difokuskan pada pengenalan
aplikasi CapCut. Dengan bimbingan, siswa satu per satu mengunduh dan

menginstal aplikasi di perangkat peserta didik. Raut wajah mereka penuh semangat
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saat dijelaskan tentang berbagai fitur yang ada. Peserta didik tidak sabar untuk
mencoba memotong video, menambahkan musik latar, dan mengatur kecepatan
tayangan. Antusiasme yang tinggi terlihat jelas dari partisipasi aktif peserta didik.
Di akhir sesi, peserta didik diminta untuk mengisi pre-test sebagai langkah awal
untuk mengukur sejauh mana pemahaman mereka.

Pada hari kedua pelatihan, fokus kegiatan beralih dari teori ke praktik kreatif.
Siswa diberi kesempatan untuk membuat proyek video singkat menggunakan fitur-
fitur lanjutan CapCut. Peserta belajar memanfaatkan efek visual, transisi, teks, dan
animasi untuk membuat cerita sederhana yang menarik. Tahap ini tidak hanya
melatih keterampilan teknis siswa, tetapi juga mendorong mereka untuk
menuangkan ide kreatif dan membangun kepercayaan diri dalam berekspresi
melalui media digital. Setelah sesi praktik, siswa mengerjakan post-test untuk
mengukur pemahaman dan keterampilan peserta didik setelah mengikuti seluruh
rangkaian pelatihan.

Tabel 1 Penyajian Tabel Pretest Siswa Kelas 1V

No. Pernyataan Ya  Tidak
1. Pernah menggunakan aplikasi CapCut sebelumnya 24 6
(80%) (20%)
2.  Mengetahui cara memotong video menggunakan CapCut 18 12
(60%) (40%)
3. Mengetahui cara menambahkan musik pada video 15 15
(50%) (50%
4. Mampu membuat video sederhana menggunakan aplikasi 12 18
CapCut (40%) (60%)

Berdasarkan tabel 1, terlihat bahwa meskipun 80% siswa sudah pernah
menggunakan CapCut, hanya 40% yang mampu membuat video sederhana secara
mandiri. Hal ini menunjukkan bahwa permasalahan utama bukan pada pengenalan

aplikasi, melainkan pada keterampilan teknis dan pemanfaatan fitur secara optimal.
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Tabel 2 Penyajian Tabel Posttest Kelas 1V

No. Pernyataan Ya Tidak
1. Siswa mampu menggunakan aplikasi CapCut secara 28 2
mandiri (93%) (7%)
2. Siswa mampu memotong dan menggabungkan video 27 3
dengan benar (90%) (10%
3. Siswa mampu menambahkan teks, musik, dan transisi 26 4
pada video (87%) (13%)
4. Siswa mampu membuat video kreatif sederhana 25 5
menggunakan aplikasi CapCut (83%) (17%)

Hasil posttest menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah mampu
menggunakan CapCut secara mandiri dan menghasilkan video sederhana dengan
berbagai elemen editing. Jika dibandingkan antara hasil pretest dan posttest, terjadi
peningkatan yang cukup signifikan pada setiap indikator. Secara keseluruhan, rata-
rata peningkatan berada di atas 30%, sehingga telah memenuhi kriteria keberhasilan
program. Selain itu, lebih dari 75% siswa mencapai kategori “baik”, yang
menunjukkan bahwa pelatihan berjalan efektif.

Hasil pretest menunjukkan bahwa sebagaian besar siswa (80%) telah
mengenal dan pernah menggunakan aplikasi CapCut. Namun demikian,
kemampuan mereka masih terbatas pada penggunaan dasar, seperti menggunakan
template, dan belum mampu melakukan proses pengeditan video secara mandiri.
Hal ini terlihat dari rendahnya persentase siswa yang mamu membuat vide
sederhana (40%) dan menambahkan elemen editing seperti musik (50%). Temuan
ini menunjukkan bahwa permasalahan utama bukan pengenalan aplukasi,
melainkan pada ketrampilan teknis dan pemanfaatan fitur secara optimal. Kondisi
ini sejalan dengan temuan (Muliyana et al., 2023). yang menyatakan bahwa
penggunaan aplikasi oleh siswa sering kali masih berada pada level dasar, sehingga
memerlukan pelatihan lanjutan untuk mrningkatkan kompetensi teknis. Oleh karena
itu, intervensi pelatihan manjeadi penting untuk membantu siswa mengembangkan
kemampuab editing secara mandiri dan kreatif (Sappaile, 2025).

Temuan ini juga sejalan dengan penelitian (Naimah et al., 2024) yang
menyatakan bahwa penguasaan keterampilan digital pada siswa sekolah dasar perlu

dilatih secara bertahap, dimulai dari pemahaman dasar hingga praktik kreatif, agar
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siswa dapat mengembangkan kompetensi literasi digital dengan baik. Selain itu,
menurut (Rusli et al., 2024), literasi digital merupakan salah satu kompetensi
penting abad 21 yang harus ditanamkan sejak dini untuk mendukung proses
pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi.

Setelah pelaksanaan pelatihan, hasil posttest menunjukkan peningkatan yang
signifikan pada seluruh indikator. Sebagaian besar siswa telah mampu
menggunakan CapCut secara mandiri (93%), memotong dan menggabungkan video
(90%), serta menambahkan teks, musik, dan transisi (87%). Selain itu, sebanyak
83% siswa telah mampu membuat video kreatif sederhana. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik langsung efektif dalam
meningkatkan ketrampilan teknis siswa dalam pengeditann video. Hasil ini sejalan
dengan penelitian (Hanum et al., 2024) yang menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis video editing dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara
signifikan, serta didukung oleh (Mesra et al., 2024) yang menekankan bahwa
pemanfaatan fitur editing seperti transisi dan audio dapat meningkatkan kualitas
dan daya tarik video.

Setelah peningkatan ketrampilan teknis, kegiatan praktik langsung juga
berdampak pada peningkatan kepercayaan diri dan kreativitas siswa. Siswa menjadi
lebih berani mengekpresikan ide melalui karya digital yang dihasilkan . hal ini
menunjukkan bahwa literasi digital tidak hanya berkaitan dengan kemampuan
teknis, tetapi juga mencakup pengembangan ketrampilan abad ke-21 seperti
kreativitas, komunikasi, dan berpikir kritis (Zuhri et al., 2024) Temuan ini juga
didukung oleh (Naimah et al., 2024) yang menyatakan bahwa pengembangan
literasi digital pada siswa sekolah dasar perlu dilakukan secara bertahap melalui
pendekatan praktik agar memberikan hasil yang optimal.

Selain itu, kegiatan praktik langsung juga membuat siswa lebih percaya diri
dalam menuangkan ide kreatif mereka ke dalam bentuk karya digital. Kajian
literatur terbaru menunjukkan bahwa literasi digital memiliki peran penting dalam
membentuk keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi,
dan kreativitas siswa sejak jenjang pendidikan dasar (S. H. Nugroho & Nasionalita,

2019-2025). Penguasaan literasi digital tidak hanya meningkatkan ketrampilan
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teknis, tetapi juga kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan
kreativitas siswa dalam pembelajaran.

Dengan demikian, pelatihan penggunaan CapCut dalam kegiatan pengabdian
ini terbukyi efektif dalam meningkatkan ketrampilan digital dan kreativitas siswa
sekolah dasar dalam meningkatkan ketrampilan digital dan kreativitas siswa
sekolah dasar melalui pendekatan praktik langsung yang kontekstual. Kegiatan ini
juga menegaskan pentingnya pemanfaatan teknologi digital secara produktif dlaam
pembelajaran, bukan hanya sebagai sarana hiburan, tetapi sebagai media untuk

mengembangkan potensi dan kreativitas peserta didik (Ramadhan et al., 2024).

SIMPULAN

Pelatihan penggunaan aplikasi CapCut pada siswa kelas IV SDN 2
Kepanjenlor Blitar terbukti meningkatkan keterampilan dasar pengeditan video,
yang ditunjukkan oleh peningkatan kemampuan teknis siswa dengan rata-rata
kenaikan di atas 30% berdasarkan hasil pretest dan posttest. Bagi siswa, kegiatan ini
memberikan pengalaman belajar digital yang lebih praktis serta melatih
pemanfaatan teknologi secara produktif sebagai bagian dari penguatan literasi digital
abad ke-21. Sementara itu, bagi guru, kegiatan ini memberikan wawasan dan
keterampilan dalam memanfaatkan aplikasi digital sebagai media pembelajaran
yang lebih interaktif dan relevan dengan perkembangan teknologi. Meskipun
demikian, kegiatan ini memiliki keterbatasan, antara lain durasi pelatihan yang
relatif singkat serta perbedaan kemampuan awal siswa yang memengaruhi kecepatan
pemahaman materi. Selain itu, evaluasi yang digunakan masih terbatas pada aspek
pengetahuan dan keterampilan dasar, sehingga belum mengukur secara mendalam
aspek literasi digital lainnya. Oleh karena itu, disarankan agar kegiatan serupa
dilaksanakan secara berkelanjutan dengan durasi yang lebih panjang, materi yang
lebih bertahap, serta pengembangan instrumen evaluasi yang lebih komprehensif.
Selain itu, keterlibatan guru perlu ditingkatkan agar pelatihan dapat diintegrasikan
ke dalam pembelajaran sehari-hari di sekolah, sehingga mendukung pengembangan

keterampilan abad ke-21 secara berkelanjutan.
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