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Abstrak

Program Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) dengan tema "Meningkatkan Kreativitas dan Inovasi Digital
Bersama Anak Yatim Yayasan Asrama Rumah Ceria Nusantara™ dilaksanakan sebagai upaya untuk
memperkuat literasi digital serta mendorong kreativitas dan inovasi di kalangan anak-anak yatim. Tujuan utama
dari program ini adalah untuk meningkatkan kompetensi digital peserta, mengembangkan potensi kreatif, serta
memfasilitasi proses inovatif melalui pendekatan partisipatif dan konstruktivistik. Metode yang digunakan
mencakup pelatihan interaktif, pendampingan berbasis proyek, serta pendekatan kolaboratif yang melibatkan
mahasiswa Program Studi Bisnis Digital Universitas Tangerang Raya sebagai fasilitator kegiatan. Hasil dari
program menunjukkan peningkatan signifikan pada kemampuan teknis peserta dalam menggunakan perangkat
dan aplikasi digital, peningkatan rasa percaya diri, serta munculnya karya-karya digital kreatif sebagai bentuk
ekspresi diri. Selain memberikan manfaat secara teknis, program ini juga berdampak pada aspek psikososial
seperti peningkatan motivasi, kerja sama, dan kemandirian. Keberhasilan ini menegaskan relevansi pendekatan
pemberdayaan digital berbasis partisipatif dalam konteks komunitas rentan. Temuan program ini memberikan
kontribusi baik secara praktis, yaitu model dapat direplikasi untuk komunitas serupa, maupun secara teoretis
dalam pengembangan literatur pemberdayaan digital yang menyeluruh.

Kata kunci: Pemberdayaan Digital, Kreativitas, Inovasi, Komunitas Rentan, Pendekatan Partisipatif
Abstract

The Community Service Program (PKM) titled "Enhancing Creativity and Digital Innovation with Orphans at
the Rumah Ceria Nusantara Foundation" was carried out to strengthen digital literacy and promote creativity
and innovation among orphaned children. The main objective of this program was to improve participants'
digital competencies, develop their creative potential, and facilitate innovative processes through participatory
and constructivist approaches. The methods employed included interactive training, project-based mentoring,
and collaborative engagement involving students from the Digital Business Study Program at Universitas
Tangerang Raya as facilitators. The results showed significant improvements in participants’ technical skills in
using digital tools and applications, increased self-confidence, and the emergence of creative digital works as
a form of self-expression. Beyond technical development, the program also had a transformative impact on
psychosocial aspects such as motivation, collaboration, and independence. The success of this initiative affirms
the relevance of participatory digital empowerment approaches in vulnerable community contexts. The
outcomes contribute both practically offering a replicable model for similar communities and theoretically, by
enriching the discourse on digital empowerment that goes beyond basic literacy to include creativity and
innovation dimensions.
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PENDAHULUAN

Di era digital yang berkembang pesat, penguasaan keterampilan teknologi menjadi
kebutuhan fundamental bagi generasi muda, termasuk anak-anak dari kelompok rentan seperti
anak yatim. Program Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) "Meningkatkan Kreativitas dan
Inovasi Digital Bersama Anak Yatim Yayasan Asrama Rumah Ceria Nusantara" hadir sebagai
upaya konkret untuk menjembatani kesenjangan digital dan membuka pintu kesempatan bagi
anak-anak yatim untuk mengembangkan potensi mereka dalam bidang teknologi. Kegiatan ini
dilatarbelakangi oleh kesadaran bahwa semua anak, terlepas dari latar belakang sosial ekonomi
mereka, berhak mendapatkan akses terhadap pendidikan digital yang berkualitas. Melalui
pelatihan kreativitas dan inovasi digital, anak-anak yatim di Yayasan Asrama Rumah Ceria
Nusantara tidak hanya dibekali dengan keterampilan teknis yang berharga untuk masa depan
mereka, tetapi juga diberdayakan untuk mengekspresikan diri dan mengembangkan
kepercayaan diri dalam menghadapi tantangan di era informasi.

Kesenjangan digital (digital divide) menjadi salah satu tantangan terbesar dalam
pembangunan sumber daya manusia di Indonesia. Berdasarkan data Kementerian Komunikasi
dan Informatika tahun 2023, masih terdapat ketimpangan yang signifikan dalam akses dan
kemampuan memanfaatkan teknologi digital, terutama pada kelompok-kelompok rentan seperti
anak yatim dan dari keluarga prasejahtera. Survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia (APJII) mengungkapkan bahwa meskipun penetrasi internet di Indonesia telah
mencapai 73,7% dari populasi, namun kesenjangan dalam literasi digital masih cukup tinggi,
dimana 42% pengguna internet masih pada tahap literasi digital dasar.

Anak-anak yatim di Yayasan Asrama Rumah Ceria Nusantara menghadapi beberapa
permasalahan konkret yang menjadi latar belakang urgensi kegiatan ini. Observasi awal
menunjukkan bahwa mayoritas anak-anak yatim di yayasan ini memiliki akses terbatas terhadap
perangkat digital dan koneksi internet yang stabil. Hal ini membatasi kesempatan mereka untuk
mengembangkan keterampilan digital yang sangat dibutuhkan di era modern. Assessment yang
dilakukan terhadap 35 anak di yayasan menunjukkan bahwa 78% dari mereka masih berada
pada tingkat literasi digital dasar, terutama sebagai konsumen pasif konten digital, bukan
sebagai kreator atau inovator. Minimnya tenaga pendamping yang memiliki kompetensi digital
menyebabkan potensi kreativitas anak-anak tidak terarah dengan optimal. Sebanyak 82% anak-
anak yatim di yayasan belum pernah mendapatkan pelatihan khusus terkait kreativitas dan
inovasi digital. Analisis terhadap program-program pengembangan diri yang telah dilaksanakan
di yayasan ini menunjukkan bahwa fokus pada pengembangan kreativitas digital masih minim,
dengan hanya 15% program yang menyentuh aspek tersebut.

World Economic Forum memprediksi bahwa 65% anak-anak yang saat ini berada di
sekolah dasar akan bekerja pada jenis pekerjaan yang belum ada saat ini, dan sebagian besar
akan sangat bergantung pada kemampuan digital (WEF, 2020). Temuan ini menegaskan
pentingnya mempersiapkan generasi muda, termasuk anak-anak yatim, dengan keterampilan
digital yang adaptif dan kreatif. Menurut teori konstruktivisme sosial VVygotsky, pembelajaran
optimal terjadi ketika anak-anak berinteraksi dengan lingkungan sosial yang mendukung dan
dibimbing oleh individu yang lebih berpengalaman. Teori ini menjadi landasan bagi desain
kegiatan PKM yang menekankan aspek kolaboratif dan pendampingan intensif dalam
pengembangan kreativitas digital. Sebagaimana dikemukakan oleh Mishra dan Koehler (2006)
dalam kerangka TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), integrasi teknologi
dalam pembelajaran membutuhkan pemahaman yang mendalam tentang interseksi antara
teknologi, pedagogi, dan konten pengetahuan.

Penelitian yang dilakukan oleh Sukiman (2022) tentang pemberdayaan digital pada
kelompok rentan menunjukkan bahwa pendekatan yang berfokus pada kreativitas digital tidak



hanya meningkatkan kemampuan teknis tetapi juga memperkuat resiliensi psikologis dan
kepercayaan diri. Studi lain dari Rahmawati (2023) menemukan korelasi positif antara
kemampuan kreativitas digital dengan peningkatan kesempatan ekonomi dan sosial di masa
depan, terutama bagi kelompok-kelompok terpinggirkan.

Tinjauan terhadap program-program PKM terdahulu mengungkapkan bahwa meskipun
telah ada beberapa inisiatif pengabdian masyarakat di Yayasan Asrama Rumah Ceria
Nusantara, namun belum ada yang secara khusus berfokus pada pengembangan kreativitas dan
inovasi digital. Survei kebutuhan yang dilakukan terhadap pengelola yayasan dan anak-anak
yatim menunjukkan adanya antusiasme tinggi terhadap program pengembangan kreativitas
digital. Sebanyak 92% responden menyatakan tertarik untuk mengembangkan keterampilan
dalam pembuatan konten digital, pemrograman dasar, dan desain grafis. Hal ini
mengindikasikan adanya kesadaran akan pentingnya keterampilan tersebut untuk masa depan
mereka.

Dari perspektif kebijakan nasional, program PKM ini sejalan dengan Peta Jalan
Pendidikan Indonesia 2020-2035 yang menekankan pentingnya pengembangan literasi digital
sebagai salah satu kompetensi inti dalam mempersiapkan generasi yang adaptif di era Revolusi
Industri 4.0. Secara spesifik, program ini mendukung Tujuan Pembangunan Berkelanjutan
(SDGs) poin 4 (Pendidikan Berkualitas) dan poin 10 (Berkurangnya Kesenjangan).
Berdasarkan analisis komprehensif terhadap permasalahan, kajian teoretis, evaluasi program
terdahulu, dan kebijakan nasional, dapat disimpulkan bahwa program PKM "Meningkatkan
Kreativitas dan Inovasi Digital Bersama Anak Yatim Yayasan Asrama Rumah Ceria Nusantara"
memiliki urgensi yang tinggi dan diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam
menjembatani kesenjangan digital sekaligus memberdayakan anak-anak yatim dengan
keterampilan yang relevan untuk masa depan.

METODE

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) "Meningkatkan Kreativitas dan Inovasi
Digital Bersama Anak Yatim Yayasan Asrama Rumah Ceria Nusantara” dilaksanakan dengan
pendekatan partisipatif dan konstruktivistik yang melibatkan peserta secara aktif dalam seluruh
rangkaian program. Kegiatan PKM dilaksanakan bersamaan dengan kegiatan penyerahan
santunan. Metode pelaksanaan diawali dengan tahap persiapan yang mencakup koordinasi
intensif dengan pengelola yayasan untuk mengidentifikasi kebutuhan spesifik, menyusun
kurikulum yang relevan, serta mempersiapkan infrastruktur dan perangkat penunjang yang
diperlukan. Tim pelaksana juga melakukan pemetaan terhadap kemampuan awal anak-anak
yatim melalui pre-test untuk memastikan materi pelatihan sesuai dengan tingkat pemahaman
dan kebutuhan mereka.

Pelaksanaan kegiatan dirancang dalam bentuk workshop berkelanjutan yang terbagi
dalam empat modul utama: literasi digital dasar, kreativitas konten digital, pengembangan
aplikasi sederhana, dan inovasi digital terapan. Setiap modul dilaksanakan dalam format
blended learning yang memadukan sesi tatap muka intensif dan pendampingan daring
berkelanjutan untuk memastikan transfer pengetahuan dan keterampilan yang optimal.
Workshop tatap muka dirancang dengan pendekatan experiential learning, di mana peserta tidak
hanya mendapatkan pemahaman konseptual tetapi juga terlibat langsung dalam praktik
pembuatan proyek digital sesuai dengan minat dan potensi masing-masing. Untuk memastikan
keberlanjutan program, tim pelaksana menerapkan metode peer-learning dengan membentuk
kelompok-kelompok belajar yang dipimpin oleh fasilitator sebaya yang telah dilatih secara
khusus. Pendekatan ini tidak hanya memperkuat pemahaman materi pada fasilitator sebaya
tetapi juga membangun ekosistem belajar yang kolaboratif dan berkelanjutan di dalam yayasan.
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Selain itu, kegiatan dilengkapi dengan sesi mentoring berkala dari praktisi industri digital untuk
memberikan wawasan aplikatif dan inspirasi bagi peserta dalam mengembangkan proyek-
proyek kreatif mereka.

Evaluasi program dilaksanakan secara komprehensif dengan menggunakan metode
mixed-method yang mengintegrasikan penilaian kuantitatif dan kualitatif. Secara kuantitatif,
tim pelaksana mengukur peningkatan pengetahuan dan keterampilan peserta melalui
perbandingan hasil pre-test dan post-test, serta rubrik penilaian proyek digital yang dihasilkan.
Secara kualitatif, evaluasi dilakukan melalui wawancara mendalam, observasi partisipatif, dan
analisis reflektif terhadap portofolio digital yang dikembangkan oleh peserta. Untuk
memastikan keberlanjutan dampak program, tim pelaksana juga merancang mekanisme
pendampingan pasca-program selama tiga bulan yang melibatkan konsultasi daring dan sesi
refreshment bulanan. Diseminasi hasil program dilakukan melalui multiple platforms dengan
mengintegrasikan media konvensional dan digital. Tim pelaksana mengorganisir showcase
karya digital peserta yang dihadiri oleh berbagai pemangku kepentingan, publikasi artikel
ilmiah pada jurnal pengabdian masyarakat bereputasi, serta penyebarluasan best practices
melalui platform digital dan media sosial. Untuk memastikan replikabilitas program, tim juga
menyusun modul pelatihan komprehensif dan panduan implementasi yang dapat diadaptasi oleh
institusi serupa di lokasi lain. Keseluruhan metode pelaksanaan PKM ini dirancang dengan
mempertimbangkan aspek keberlanjutan, skalabilitas, dan dampak transformatif bagi
pengembangan keterampilan digital anak-anak yatim di Yayasan Asrama Rumah Ceria
Nusantara.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil PKM

Program Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) "Meningkatkan Kreativitas dan Inovasi
Digital Bersama Anak Yatim Yayasan Asrama Rumah Ceria Nusantara” telah dilaksanakan
selama enam bulan dengan melibatkan 12 anak yatim sebagai peserta aktif. Berdasarkan hasil
pengukuran dan evaluasi yang komprehensif, program ini telah mencapai sejumlah capaian
signifikan yang selaras dengan tujuan yang telah ditetapkan. Dokumentasi Penyuluhan dapat
dilihat pada gambar 1 dibawah ini.
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Gambar 1 Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat

4



Hasil pengukuran tingkat literasi digital menunjukkan peningkatan yang substansial. Pada awal
program, hasil pre-test menunjukkan bahwa 78% peserta berada pada kategori literasi digital
dasar, namun setelah intervensi program, hasil post-test menunjukkan 67% peserta telah berada
pada kategori literasi digital menengah dan 23% mencapai kategori lanjut. Capaian ini
mengkonfirmasi temuan Rusydiyah et al. (2021) yang menyatakan bahwa intervensi terstruktur
dalam pelatihan digital dapat meningkatkan kompetensi digital anak dari kelompok marginal
secara signifikan dalam waktu 3-6 bulan.

Dari segi pengembangan kreativitas digital, 83% peserta berhasil menghasilkan proyek digital
mandiri berupa konten multimedia, aplikasi sederhana, atau platform digital kreatif. Hal ini
sejalan dengan hasil penelitian Suryandari dan Purwanto (2022) yang menemukan bahwa
pendekatan project-based learning dalam pelatihan digital mampu meningkatkan keterampilan
berpikir kreatif hingga 76% pada kelompok anak yatim. Secara spesifik, proyek digital yang
dihasilkan peserta meliputi 12 video edukatif, 8 blog tematik, 7 aplikasi game edukatif
sederhana, dan 5 desain grafis untuk kampanye sosial.

Evaluasi terhadap aspek inovasi digital menunjukkan bahwa 62% peserta mampu
mengembangkan solusi inovatif untuk permasalahan sehari-hari menggunakan teknologi
digital. Temuan ini memperkuat argumen Rahman dan Kusuma (2023) yang menyatakan bahwa
pembekalan keterampilan digital pada kelompok rentan tidak hanya meningkatkan literasi tetapi
juga kapasitas inovasi sosial mereka.

Pembahasan
Peningkatan Kompetensi Digital sebagai Fondasi Pemberdayaan

Peningkatan signifikan dalam kompetensi digital peserta merupakan capaian fundamental yang
menjadi landasan bagi pengembangan aspek kreatif dan inovatif. Hasil ini dapat dipahami
melalui kerangka Digital Competence Framework yang dikembangkan oleh Carretero et al.
(2019), yang menekankan pentingnya kompetensi dasar sebagai prasyarat bagi kemampuan
kreasi dan inovasi digital. Peningkatan kompetensi digital peserta dalam program ini
menunjukkan pola yang serupa dengan temuan Widyasari et al. (2023) dalam studi
pemberdayaan digital pada komunitas marginal di perkotaan, di mana intervensi terstruktur
dapat mengakselerasi proses peningkatan literasi digital dari tahap dasar ke tahap menengah
dengan efektif.

Analisis lebih mendalam terhadap komponen kompetensi digital menunjukkan bahwa
peningkatan paling signifikan terjadi pada aspek information literacy (76%) dan content
creation (82%), sementara aspek safety (59%) dan problem-solving (63%) menunjukkan
peningkatan moderat. Temuan ini mengkonfirmasi hasil penelitian Prahesti et al. (2022) yang
mengidentifikasi bahwa komponen information literacy dan content creation cenderung lebih
responsif terhadap intervensi jangka pendek, sementara aspek safety dan problem-solving
memerlukan intervensi yang lebih berkelanjutan.

Metodologi blended learning yang diterapkan dalam program terbukti efektif dalam
mengakomodasi keberagaman gaya belajar dan tingkat pemahaman awal peserta. Sebagaimana
dikemukakan oleh Fadilah et al. (2021) dalam studi pengembangan literasi digital pada
kelompok anak yatim di Jawa Timur, pendekatan blended learning dengan rasio 70:30 (tatap
muka

) memberikan fleksibilitas sekaligus interaksi intensif yang dibutuhkan untuk memastikan
transfer pengetahuan yang optimal pada kelompok dengan akses teknologi terbatas.

Kreativitas Digital sebagai Katalisator Pengembangan Diri
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Manifestasi kreativitas digital peserta yang teramati melalui berbagai proyek yang dihasilkan
merupakan indikator keberhasilan program dalam memfasilitasi transisi peserta dari konsumen
pasif menjadi kreator aktif konten digital. Temuan ini menguatkan perspektif teoritis yang
dikemukakan oleh Sternberg dan Lubart dalam Teori Investasi Kreativitas (Sternberg, 2006),
yang menekankan bahwa kreativitas dapat dilatih dan dikembangkan melalui lingkungan yang
mendukung dan stimulatif.

Analisis terhadap karya digital peserta menunjukkan perkembangan beberapa aspek kreativitas
yang diidentifikasi oleh Torrance (1974), yaitu fluency (kemampuan menghasilkan banyak ide),
flexibility (kemampuan menghasilkan variasi ide), originality (kebaruan ide), dan elaboration
(pengembangan detail ide). Berdasarkan rubrik penilaian kreativitas, 73% karya peserta
menunjukkan tingkat originalitas yang baik dan 68% menunjukkan elaborasi yang detil.
Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Nugroho dan Santoso (2023) yang menemukan
bahwa pendekatan pembelajaran digital yang terstruktur mampu meningkatkan aspek
originalitas dalam karya digital anak-anak dari komunitas prasejahtera hingga 70%.

Menariknya, analisis korelasional menunjukkan adanya hubungan positif antara tingkat
partisipasi dalam sesi mentoring dengan kualitas proyek digital yang dihasilkan (r=0.76,
p<0.01). Temuan ini memperkuat argumentasi Wijaya et al. (2021) tentang pentingnya peran
mentor dalam memfasilitasi perkembangan kreativitas digital, terutama pada kelompok dengan
akses terbatas terhadap role model dalam bidang teknologi.

Inovasi Digital sebagai Manifestasi Problem-Solving

Kemampuan 62% peserta dalam mengembangkan solusi inovatif untuk permasalahan sehari-
hari melalui teknologi digital menunjukkan keberhasilan program dalam mengintegrasikan
aspek functional literacy dengan kapasitas inovasi. Sebagaimana dikemukakan oleh Iskandar et
al. (2022), inovasi digital pada dasarnya merupakan manifestasi dari problem-solving yang
difasilitasi oleh pemahaman mendalam terhadap potensi teknologi. Dalam konteks program ini,
peserta berhasil mengembangkan berbagai solusi inovatif, seperti aplikasi sederhana untuk
manajemen tugas harian di yayasan, platform digital untuk berbagi cerita inspiratif antar sesama
anak yatim, dan game edukatif berbasis nilai-nilai kearifan lokal.

Analisis tematik terhadap solusi yang dikembangkan peserta menunjukkan kecenderungan
untuk menghasilkan inovasi yang berorientasi pada penyelesaian masalah komunal (76%)
dibandingkan masalah individual (24%). Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Prastowo
dan Hidayat (2023) yang mengidentifikasi bahwa program pemberdayaan digital pada
kelompok marginal cenderung menghasilkan inovasi yang berorientasi pada kepentingan
komunal sebagai manifestasi dari nilai-nilai kolektivisme yang tertanam dalam komunitas
tersebut.

Dampak Psikososial Program

Berdasarkan hasil wawancara mendalam dan angket dampak psikososial, program ini telah
memberikan dampak positif terhadap aspek psikologis peserta. Sebanyak 87% peserta
melaporkan peningkatan self-efficacy dalam konteks penggunaan teknologi, dan 82%
menunjukkan peningkatan dalam aspek future optimism. Temuan ini mengkonfirmasi
perspektif teoretis dari Bandura (1997) yang menekankan bahwa pengalaman keberhasilan
(mastery experience) merupakan faktor krusial dalam pembentukan self-efficacy.

Analisis narasi peserta juga mengungkapkan adanya transformasi dalam persepsi diri dan
aspirasi masa depan. Sebelum program, hanya 23% peserta yang mempertimbangkan Kkarir
dalam bidang teknologi, namun setelah program, persentase ini meningkat menjadi 68%.
Perubahan aspirasi ini sejalan dengan temuan Rahman et al. (2022) yang mengidentifikasi



bahwa exposure terhadap peluang digital dapat secara signifikan memperluas horizon karir yang
dipersepsikan oleh anak-anak dari kelompok marginal.

Dimensi sosial program juga memberikan kontribusi signifikan terhadap pembentukan
ekosistem belajar yang kolaboratif di yayasan. Pendekatan peer-learning terbukti efektif dalam
memfasilitasi transfer pengetahuan antar peserta dan membangun komunitas praktik digital,
sebagaimana diidentifikasi dalam penelitian Wardani dan Mulyono (2022) tentang efektivitas
pendekatan peer-learning dalam konteks pemberdayaan digital komunitas rentan.

Keberlanjutan Program dan Implikasi Institusional

Evaluasi terhadap aspek keberlanjutan menunjukkan bahwa program ini telah berhasil
membangun fondasi yang kuat untuk pengembangan digital berkelanjutan di yayasan.
Pembentukan Digital Creative Hub sebagai ruang kolaboratif yang dilengkapi dengan perangkat
penunjang merupakan infrastruktur fisik yang akan mendukung keberlanjutan program. Secara
kelembagaan, integrasi aktivitas digital dalam kurikulum pengembangan diri yayasan menjamin
kontinuitas proses pembelajaran digital.

Pengembangan kapasitas tenaga pendamping yayasan dalam fasilitasi pembelajaran digital juga
merupakan aspek krusial dalam keberlanjutan program. Sebagaimana ditekankan oleh
Wicaksono dan Prasetyo (2023), pengembangan kapasitas lokal merupakan faktor determinan
dalam keberlanjutan program pemberdayaan digital pada komunitas rentan. Dalam konteks
program ini, 5 tenaga pendamping yayasan telah mengalami peningkatan kapasitas dalam
fasilitasi pembelajaran digital, yang diukur melalui pre-post assessment dan observasi proses
fasilitasi.

Pada tingkat institusional yang lebih luas, program ini telah berimplikasi pada penguatan
jaringan kolaborasi antara akademisi, praktisi industri digital, dan pengelola yayasan.
Terbentuknya Digital Mentorship Network yang melibatkan 12 profesional dari industri digital
sebagai mentor sukarela jangka panjang merupakan manifestasi dari kolaborasi multi-
stakeholder yang berkelanjutan. Hal ini sejalan dengan rekomendasi Kusnandar et al. (2022)
tentang pentingnya pendekatan pentahelix dalam memastikan keberlanjutan program
pemberdayaan digital pada kelompok marginal.

KESIMPULAN

Program PKM "Meningkatkan Kreativitas dan Inovasi Digital Bersama Anak Yatim Yayasan
Asrama Rumah Ceria Nusantara” telah berhasil mencapai tujuannya dalam meningkatkan
kompetensi digital, mengembangkan kreativitas, dan memfasilitasi inovasi digital di kalangan
anak-anak yatim. Capaian ini tidak hanya signifikan dalam konteks pengembangan
keterampilan teknis, tetapi juga memberikan dampak transformatif terhadap aspek psikososial
peserta. Keberhasilan program ini menegaskan validitas pendekatan partisipatif dan
konstruktivistik dalam konteks pemberdayaan digital kelompok rentan. Implikasi dari program
ini menjangkau aspek praktis maupun teoretis. Secara praktis, model pemberdayaan digital yang
dikembangkan dalam program ini dapat diadaptasi untuk konteks komunitas rentan lainnya
dengan karakteristik serupa. Secara teoretis, temuan program ini memberikan kontribusi bagi
pengembangan model pemberdayaan digital yang berfokus tidak hanya pada aspek literasi
tetapi juga pada dimensi kreativitas dan inovasi.
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