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 Perkembangan teknologi digital dan media sosial telah mendorong munculnya 

berbagai aplikasi kreatif yang dimanfaatkan oleh generasi muda. Generasi gen Z 

dikenal sebagai generasi digital native yang aktif memproduksi dan 

mengonsumsi konten audio-visual.Salah satu aplikasi pengeditan video yang 

populer di kalangan Gen Z adalah CapCut. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengkaji penggunaan aplikasi CapCut pada Generasi Gen Z serta dampaknya 

terhadap kreativitas dan literasi digital. Metode yang digunakan adalah studi 

literatur dengan menganalisis berbagai sumber berupa artikel jurnal, buku, dan 

publikasi ilmiah yang relevan. Hasil kajian menunjukkan bahwa CapCut 

berperan sebagai media ekspresi diri, sarana pembelajaran, serta peluang 

pengembangan keterampilan digital bagi Generasi Gen Z. Namun, penggunaan 

CapCut juga memiliki tantangan berupa potensi ketergantungan terhadap media 

sosial. Oleh karena itu, diperlukan literasi digital agar penggunaan aplikasi 

CapCut dapat memberikan manfaat optimal. 
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1. PENDAHULUAN  

 

Generasi Z dikenal sebagai generasi yang lahir dan tumbuh dalam lingkungan yang sepenuhnya terdigitalisasi 

sehingga memiliki karakteristik yang berbeda dibandingkan generasi sebelumnya dalam penggunaan teknologi 

(Prensky, 2001). Twenge (2017) menjelaskan bahwa generasi ini menunjukkan intensitas penggunaan smartphone 

dan media sosial yang lebih tinggi dibandingkan generasi milenial pada usia yang sama. Anderson dan Jiang (2018) 

melaporkan bahwa sebagian besar remaja mengakses media sosial setiap hari dan menjadikannya bagian dari 

rutinitas harian mereka. Menurut boyd (2014), media sosial berfungsi sebagai ruang sosial digital tempat remaja 

membangun identitas dan menjalin relasi interpersonal. 

Perkembangan platform video pendek seperti TikTok telah mengubah pola konsumsi dan produksi konten 

digital di kalangan generasi muda (Kaye et al., 2021). Omar & Dequan (2020) menemukan bahwa motivasi utama 

penggunaan platform video pendek pada remaja adalah hiburan, ekspresi diri, dan interaksi sosial. Fenomena ini 

sejalan dengan teori Uses and Gratifications yang menyatakan bahwa individu menggunakan media untuk 

memenuhi kebutuhan psikologis dan sosial tertentu (Katz et al., 1973). Dalam konteks ini, media sosial tidak hanya 

menjadi sarana komunikasi, tetapi juga medium ekspresi kreatif berbasis audiovisual (Jenkins, 2016). 

Kemunculan aplikasi pengeditan video seperti CapCut semakin memperkuat budaya produksi konten di 

kalangan Generasi Z (Zhao, 2022). Li & Wang (2023) menyatakan bahwa persepsi kemudahan penggunaan 
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(perceived ease of use) berperan signifikan dalam meningkatkan adopsi aplikasi digital pada generasi muda. 

Temuan tersebut selaras dengan Technology Acceptance Model yang menekankan bahwa kemudahan dan 

kegunaan memengaruhi niat penggunaan teknologi (Davis, 1989). CapCut menyediakan template otomatis, efek 

visual, serta integrasi musik yang mempermudah pengguna menghasilkan video berkualitas tinggi tanpa 

keterampilan profesional (Kaye et al., 2021). 

Dalam perspektif kreativitas digital, literasi media menjadi faktor penting dalam kemampuan generasi muda 

memproduksi konten yang menarik dan bermakna (Livingstone, 2014). Zhang et al. (2023) menemukan bahwa 

penggunaan aplikasi pengeditan video dapat meningkatkan keterampilan storytelling dan kreativitas visual pada 

remaja. Selain itu, Duffy et al. (2021) menjelaskan bahwa generasi muda menggunakan media visual sebagai 

sarana membangun personal branding dan citra diri secara daring. Proses ini berkaitan erat dengan pembentukan 

identitas digital yang terus berkembang melalui interaksi sosial di platform media sosial (boyd, 2014).  

Remaja diketahui memiliki sensitivitas tinggi terhadap umpan balik sosial yang diterima secara daring 

(Valkenburg et al., 2022). Validasi digital seperti jumlah “likes” dan komentar positif dapat memengaruhi persepsi 

diri dan tingkat kepercayaan diri pengguna muda (Nesi & Prinstein, 2015). Dalam konteks ini, produksi konten 

menggunakan CapCut dapat dipahami sebagai bagian dari strategi memperoleh pengakuan sosial di ruang digital 

(Omar & Dequan, 2020). Stein et al. (2021) menemukan bahwa kebutuhan akan konektivitas sosial yang tinggi 

sering kali berkaitan dengan peningkatan intensitas penggunaan media digital. Selain aspek sosial, penggunaan 

aplikasi pengeditan video juga memiliki implikasi edukatif dalam pembelajaran berbasis proyek dan tugas kreatif 

(Rasheed et al., 2020).  

Penelitian menunjukkan bahwa integrasi media audiovisual dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi belajar siswa (Mayer, 2014). CapCut sebagai alat produksi video memungkinkan siswa 

dan mahasiswa menghasilkan konten edukatif yang menarik secara visual (Zhao, 2022). Dengan demikian, aplikasi 

ini tidak hanya berfungsi sebagai alat hiburan, tetapi juga sebagai media pengembangan kompetensi digital abad 

ke-21 (Livingstone, 2014). Di sisi lain, intensitas penggunaan media digital yang tinggi juga dapat menimbulkan 

risiko seperti distraksi akademik dan ketergantungan digital (Twenge, 2017). Valkenburg & Peter (2011) 

menyatakan bahwa dampak media sosial terhadap remaja bersifat kompleks karena dipengaruhi oleh faktor 

individu dan konteks sosial. Oleh karena itu, penggunaan CapCut oleh Generasi Z perlu dipahami secara 

komprehensif dengan mempertimbangkan dimensi kreativitas, identitas, motivasi, serta dampak psikososialnya 

(boyd, 2014). Berdasarkan uraian tersebut, kajian literatur ini bertujuan untuk menganalisis secara sistematis 

temuan penelitian terkait penggunaan aplikasi CapCut pada Generasi Z dalam konteks sosial, psikologis, dan 

edukatif. 

2. METODE  

Studi ini menggunakan metode tinjauan pustaka untuk meneliti penggunaan aplikasi CapCut di kalangan 

Generasi Z. Tinjauan pustaka adalah pendekatan terstruktur dan sistematis yang digunakan untuk mengidentifikasi, 

mengevaluasi, dan mensintesis temuan penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan topik tertentu untuk 

membangun pemahaman komprehensif tentang masalah tersebut (Snyder, 2019). Pendekatan ini memungkinkan 

peneliti untuk memetakan pengetahuan yang ada, mengidentifikasi perspektif teoretis, dan menyoroti kesenjangan 

penelitian di bidang tersebut. 

Desain studi ini mengikuti model tinjauan pustaka naratif, yang bertujuan untuk mendeskripsikan dan 

menginterpretasikan temuan dari studi sebelumnya tanpa melakukan meta-analisis statistik. Desain ini dipilih 

karena tujuan studi ini adalah untuk mengeksplorasi pola, motivasi, dan implikasi penggunaan CapCut di kalangan 

Generasi Z dari berbagai perspektif akademis, termasuk kreativitas digital, perilaku media sosial, dan adopsi 

teknologi.  

Sumber data diperoleh dari artikel jurnal yang ditelaah sejawat dan diindeks di Google Scholar dan basis data 

akademis terkemuka lainnya. Google Scholar dipilih karena cakupannya yang luas terhadap publikasi ilmiah di 

berbagai disiplin ilmu dan kemudahan aksesnya untuk mendapatkan studi akademis terbaru. Proses pencarian 

difokuskan pada publikasi dari tahun 2020 hingga 2025 untuk memastikan relevansi dan ketepatan waktu literatur 

yang ditinjau, mengingat perkembangan pesat aplikasi digital dan tren media sosial. 

Pencarian literatur dilakukan menggunakan kata kunci seperti “CapCut,” “Generasi Z,” “aplikasi pengeditan 

video,” “platform video pendek,” dan “kreativitas digital.” Kata kunci ini digabungkan menggunakan operator 

Boolean untuk menyempurnakan hasil pencarian dan memastikan keselarasan dengan fokus penelitian. Artikel 

disertakan jika membahas Generasi Z, teknologi pengeditan video, pembuatan konten media sosial, atau 

keterlibatan media digital, dan diterbitkan dalam jurnal yang ditinjau sejawat dalam bahasa Inggris atau Indonesia. 

Studi yang tidak terkait langsung dengan topik penelitian, publikasi non-akademis, dan catatan duplikat 

dikecualikan dari proses peninjauan. 

Artikel yang dipilih dianalisis menggunakan analisis tematik untuk mengidentifikasi pola berulang dan tema 

konseptual dalam literatur. Analisis tematik adalah metode kualitatif yang memungkinkan peneliti untuk secara 
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sistematis mengatur dan menafsirkan data dengan mengidentifikasi kategori dan hubungan yang bermakna di 

antara temuan. Melalui pembacaan berulang dan analisis komparatif, tema-tema yang berkaitan dengan 

penerimaan teknologi, kreativitas digital, pembentukan identitas, dan keterlibatan sosial disintesis untuk 

memberikan gambaran komprehensif tentang penggunaan CapCut di kalangan Generasi Z. 

 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil tinjauan literatur menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi CapCut di kalangan Generasi Z sangat 

terkait dengan gaya hidup digital mereka, yang ditandai dengan keterlibatan tinggi dengan media sosial dan 

platform komunikasi visual (Anderson & Jiang, 2018). Generasi Z cenderung lebih menyukai platform yang 

menekankan konten video berdurasi pendek, seperti TikTok, Instagram Reels, dan YouTube Shorts, karena 

platform ini menyediakan komunikasi yang cepat, interaktif, dan menarik secara visual (Kaye et al., 2021). Dalam 

konteks ini, CapCut muncul sebagai salah satu aplikasi pengeditan video paling populer karena antarmuka yang 

ramah pengguna dan aksesibilitasnya bagi pemula (Chen, 2022). 

Beberapa studi menunjukkan bahwa aplikasi pengeditan digital memainkan peran penting dalam mendukung 

kreativitas di kalangan remaja. Generasi Z menggunakan aplikasi seperti CapCut tidak hanya untuk hiburan tetapi 

juga sebagai alat untuk ekspresi diri dan personal branding. Ketersediaan templat, filter, musik, dan fitur 

pengeditan otomatis memungkinkan pengguna untuk membuat konten yang menarik secara visual tanpa 

memerlukan keterampilan teknis tingkat lanjut (Zhang & Su, 2023). Kemudahan penggunaan ini mendorong 

pembuatan konten yang lebih sering dan memperkuat peran media visual dalam komunikasi sehari-hari di 

kalangan pengguna muda (Kaye et al., 2021). 

Selain itu, penggunaan CapCut sangat terkait dengan keterlibatan media sosial. Studi menunjukkan bahwa 

remaja termotivasi untuk menggunakan aplikasi pengeditan video untuk mendapatkan pengakuan sosial berupa 

suka, komentar, dan berbagi (Valkenburg et al., 2022). Validasi digital ini menjadi faktor penting dalam 

membentuk harga diri dan identitas daring di kalangan Generasi Z (Nesi, 2020). Akibatnya, aplikasi yang 

memfasilitasi pembuatan konten yang menarik dan trendi, seperti CapCut, banyak diadopsi oleh generasi ini. 

Literatur juga menunjukkan bahwa CapCut berkontribusi pada pengembangan keterampilan kreativitas 

digital. Aktivitas pengeditan video membantu remaja mengembangkan kemampuan bercerita visual, literasi media, 

dan kompetensi teknis yang berkaitan dengan produksi digital. Melalui latihan berulang dan paparan terhadap tren, 

pengguna Generasi Z secara bertahap membangun keterampilan pengeditan, kesadaran estetika, dan pemahaman 

tentang preferensi audiens (Zhang & Su, 2023). Kompetensi ini dianggap penting di era digital, di mana 

komunikasi visual mendominasi interaksi online. 

Lebih lanjut, CapCut mendukung budaya kolaboratif dan partisipatif di kalangan Generasi Z. Tren media 

sosial seringkali melibatkan tantangan, remix, dan konten video kolaboratif, yang membutuhkan alat pengeditan 

yang sederhana dan efisien (Jenkins dkk., 2018). CapCut memungkinkan pengguna untuk berpartisipasi dalam 

tren ini dengan mudah, sehingga memperkuat rasa memiliki mereka dalam komunitas online (Bhandari & Bimo, 

2022). Lingkungan partisipatif ini mendorong kreativitas, interaksi antar teman sebaya, dan pertukaran budaya di 

antara pengguna muda. 

Namun, beberapa penelitian juga menyoroti potensi implikasi negatif dari ketergantungan yang berlebihan 

pada aplikasi pengeditan video. Tekanan untuk menghasilkan konten yang sempurna secara visual dapat 

menyebabkan perbandingan sosial dan penurunan harga diri di kalangan remaja (Nesi, 2020). Pengguna Generasi 

Z yang terus-menerus mencari validasi online mungkin mengalami kecemasan, takut ketinggalan (FOMO), dan 

stres emosional karena keterlibatan media sosial (Stein et al., 2021). Oleh karena itu, meskipun CapCut 

mendukung kreativitas dan ekspresi, penggunaannya harus diimbangi dengan kebiasaan digital yang sehat. 

Secara keseluruhan, literatur menunjukkan bahwa penggunaan CapCut di kalangan Generasi Z didorong oleh 

faktor-faktor seperti kemudahan penggunaan, integrasi media sosial, ekspresi kreatif, dan keinginan akan validasi 

sosial. Aplikasi ini memainkan peran penting dalam membentuk kreativitas digital, gaya komunikasi, dan identitas 

online di kalangan remaja. Pada saat yang sama, implikasi psikologis dan sosial dari pembuatan konten yang 

intensif menyoroti kebutuhan akan literasi digital dan penggunaan teknologi yang bertanggung jawab di kalangan 

Generasi Z. 

Penggunaan CapCut memberikan dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan kreativitas digital di 

kalangan Generasi Z, karena aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk mengekspresikan ide secara visual 

melalui konten video yang menarik. Sebuah penelitian kuantitatif menunjukkan bahwa penggunaan CapCut secara 

signifikan dapat meningkatkan kreativitas mahasiswa melalui konten yang dihasilkan, dengan peningkatan 

kreativitas terukur berdasarkan skala Likert responden (Rizka & Marsofiyati, 2023). Selain itu, keterampilan 

editing video juga meningkat karena Gen Z dapat menguasai teknik dasar pengeditan visual seperti pemotongan 
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klip, penambahan efek, dan penggunaan musik secara mandiri, yang pada akhirnya memperkaya kemampuan 

produksi konten digital (Nandanawana & Pradnyana, 2024). 

Literasi digital merupakan komponen penting dalam era media digital, dan penggunaan aplikasi pengeditan 

video seperti CapCut turut berkontribusi dalam pengembangan kemampuan tersebut karena Gen Z terlibat 

langsung dalam konteks pembuatan serta pemahaman konten audiovisual (Ginanjar, 2025). Melalui proses editing 

yang berulang, generasi muda belajar untuk berpikir kritis tentang struktur narasi visual serta menerapkan elemen 

estetika dalam konten mereka, sebuah aspek penting dalam literasi media visual (Wang & Yulia, 2024). 

Tidak hanya itu, penggunaan CapCut juga dapat meningkatkan kepercayaan diri Generasi Z dalam 

mengekspresikan gagasan dan emosi melalui media video. Hasil penelitian pendidikan menunjukkan bahwa 

produksi konten berbasis CapCut dapat memperkuat motivasi pengguna dan merangsang pengalaman positif yang 

berkontribusi pada peningkatan rasa percaya diri ketika video yang dibuat mendapat respons positif dari audiens 

(Saragih et al., 2023). Temuan ini konsisten dengan penelitian tentang penggunaan aplikasi video dalam konteks 

media sosial yang menunjukkan bahwa partisipasi dalam produksi konten kreatif dapat membantu remaja 

mengurangi rasa malu dan memperkuat keyakinan diri mereka (Widodo et al., 2024). 

Dengan demikian, CapCut tidak hanya berfungsi sebagai alat pengeditan video semata, tetapi juga sebagai 

sarana pengembangan potensi diri dan keterampilan digital bagi Generasi Z di era digital, karena pengalaman 

kreatif yang diperoleh melalui aplikasi ini menumbuhkan rasa percaya diri, keterampilan teknis, dan kemampuan 

berpikir visual yang esensial untuk berpartisipasi secara aktif dalam budaya digital modern (Rizka & Marsofiyati, 

2023; Ginanjar, 2025; Saragih et al., 2023). 

Meskipun penggunaan aplikasi CapCut memberikan berbagai manfaat bagi Generasi Z, hasil kajian literatur 

juga menunjukkan adanya dampak negatif dan tantangan yang perlu mendapat perhatian serius (Nesi, 2020). Salah 

satu dampak negatif yang paling menonjol adalah potensi terjadinya ketergantungan digital akibat penggunaan 

aplikasi berbasis media sosial secara terus-menerus (Montag et al., 2021). Integrasi CapCut dengan berbagai 

platform media sosial mendorong Generasi Z untuk terus memproduksi dan mengonsumsi konten video demi 

mengikuti tren yang sedang berkembang (Kaye et al., 2021). Kondisi ini berpotensi menyebabkan penggunaan 

aplikasi secara berlebihan dan sulit dikendalikan, terutama pada remaja yang memiliki tingkat keterikatan tinggi 

terhadap media sosial (Stein et al., 2021). 

Tekanan sosial untuk menghasilkan konten yang menarik, kreatif, dan sesuai dengan standar popularitas di 

media sosial juga menjadi tantangan tersendiri bagi Generasi Z (Valkenburg et al., 2022). Dorongan untuk 

memperoleh perhatian, jumlah penonton, serta respons positif dari audiens dapat menimbulkan stres dan 

kecemasan pada pengguna muda (Duffy et al., 2022). Kondisi tersebut dapat memicu perasaan tidak percaya diri, 

terutama ketika konten yang dihasilkan tidak mendapatkan respons yang diharapkan (Nesi, 2020). Fenomena ini 

berkaitan dengan budaya validasi digital, di mana remaja sangat sensitif terhadap umpan balik sosial di media 

daring (Valkenburg et al., 2022). 

Selain itu, penggunaan CapCut yang tidak terkontrol dapat mengganggu produktivitas dan keseimbangan 

aktivitas sehari-hari (Anderson & Jiang, 2018). Waktu yang berlebihan untuk mengedit video dan mengikuti tren 

digital berpotensi mengurangi waktu belajar, istirahat, dan interaksi sosial secara langsung (Twenge, 2019). Dalam 

konteks akademik, penggunaan media sosial yang berlebihan terbukti berkaitan dengan penurunan konsentrasi 

belajar dan performa akademik pada remaja (Rosen et al., 2013). Ketergantungan pada aktivitas digital juga dapat 

menyebabkan gangguan pola tidur dan kelelahan mental, yang pada akhirnya berdampak pada kesejahteraan 

psikologis pengguna (Montag et al., 2021). 

Secara keseluruhan, meskipun CapCut memberikan kemudahan dalam kreativitas dan ekspresi diri, 

penggunaan yang berlebihan tanpa pengawasan dapat menimbulkan berbagai risiko psikologis dan akademik bagi 

Generasi Z (Nesi, 2020). Oleh karena itu, diperlukan literasi digital serta pengelolaan waktu yang baik agar 

penggunaan aplikasi pengeditan video dapat memberikan manfaat tanpa mengganggu kesehatan mental dan 

produktivitas pengguna (Valkenburg et al., 2022). 

 

 

 

4. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil kajian literatur yang telah dipaparkan, penggunaan aplikasi CapCut pada Generasi Z 

menunjukkan peran yang signifikan dalam membentuk pola kreativitas, komunikasi, dan partisipasi digital 

generasi ini. CapCut tidak hanya berfungsi sebagai alat pengeditan video, tetapi juga sebagai media ekspresi diri, 

pengembangan keterampilan visual storytelling, peningkatan literasi digital, serta sarana membangun kepercayaan 

diri melalui produksi konten kreatif di media sosial. Kemudahan fitur dan integrasinya dengan platform video 

pendek menjadikan aplikasi ini relevan dengan karakteristik Generasi Z yang adaptif terhadap teknologi dan 

budaya visual. Namun demikian, di balik manfaat tersebut, terdapat tantangan berupa potensi ketergantungan 

digital, tekanan validasi sosial, serta gangguan terhadap produktivitas dan keseimbangan aktivitas sehari-hari. Oleh 
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karena itu, pemanfaatan CapCut perlu diimbangi dengan literasi digital, pengendalian diri, dan penggunaan 

teknologi secara sehat agar kontribusinya benar-benar mendukung perkembangan kompetensi dan kesejahteraan 

Generasi Z di era digital. 
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