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Abstract

The limited number of studies on the transformation of digital-based informatics
learning through social media platforms serves as the background for this research,
despite the phenomenon’s substantial potential to enhance student learning outcomes
in the digital era. This study aims to analyze the impact of implementing a TikTok
project on the learning outcomes of Grade XI students in informatics and to assess
the effectiveness of digital-based learning transformation. A quantitative approach
was employed using a pre-experimental One-Group Pretest-Posttest Design. The
sample consisted of 30 Grade XI F8 students from SMAN 1 Gunung Talang, selected
through purposive sampling. The research instrument comprised a 34-item multiple-
choice informatics achievement test that had been previously validated. Data were
analyzed using descriptive statistics, the Shapiro-Wilk normality test, paired sample t-
test, and N-Gain calculation. The results revealed a significant improvement in
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learning outcomes, with the average score increasing from 47.37 (pretest) to 90.30
(posttest), representing a 90.5% increase. The mean N-Gain score of 0.82 falls into
the high category, with 90% of students demonstrating high improvement and 10%
moderate improvement. The paired sample t-test yielded a p-value of 0.000 (< 0.05),
and Cohen’s d effect size was calculated at 2.904, indicating a very large effect. The
study concludes that the implementation of the TikTok project is highly effective in
enhancing student learning outcomes and shows strong potential as an innovative
model for digital-based informatics learning transformation. The implications include
a theoretical contribution to the literature on digital learning and the opening of
avenues for further research on the use of other digital platforms and the development
of hybrid learning models that integrate technology and pedagogy.

Keywords: Digital Learning Transformation; TikTok; Learning Outcomes;
Informatics; Project-Based Learning

Abstrak: Masih terbatasnya studi mengenai transformasi pembelajaran informatika berbasis digital
melalui platform media sosial menjadi latar belakang penelitian ini, meskipun fenomena tersebut
memiliki potensi besar dalam meningkatkan capaian belajar siswa di era digital. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis pengaruh implementasi proyek T7&Tok terhadap capaian belajar siswa
kelas XI pada mata pelajaran informatika serta mengukur efektivitas transformasi pembelajaran
berbasis digital. Pendekatan yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain pre-experimental tipe One-
Group Pretest-Posttest Design. Sampel penelitian terdiri dari 30 siswa kelas XI F8 SMAN 1 Gunung
Talang yang dipilih melalui teknik purposive sampling. Instrumen penelitian berupa tes capaian belajar
informatika sebanyak 34 soal pilihan ganda yang telah divalidasi. Analisis data dilakukan melalui
analisis deskriptif, uji normalitas Shapiro-Wilk, paired sample t-test, dan perhitungan N-Gain. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada capaian belajar, dengan skor rata-rata
meningkat dari 47,37 (pretest) menjadi 90,30 (posttest), atau peningkatan sebesar 90,5%. Nilai rata-
rata N-Gain sebesar 0,82 berada dalam kategori tinggi, dengan 90% siswa menunjukkan peningkatan
tinggi dan 10% sedang. Uiji paired sample t-test menghasilkan p-value sebesar 0,000 (< 0,05), dan nilai
¢ffect size Cohen's d sebesar 2,904 yang tergolong sangat besatr. Simpulan penelitian ini menyatakan
bahwa implementasi proyek TikTok sangat efektif dalam meningkatkan capaian belajar siswa, serta
menunjukkan potensi sebagai model transformasi pembelajaran informatika berbasis digital yang
inovatif. Implikasinya mencakup pengayaan literatur teoretis dalam bidang pembelajaran digital serta
pembukaan peluang riset lanjutan terkait pemanfaatan platform digital lain dan pengembangan model
pembelajaran hybrid yang mengintegrasikan teknologi dan pedagogi.

Kata Kunci: Transformasi Pembelajaran Digital; TikTok; Capaian Belajar; Informatika;
Pembelajaran Berbasis Proyek

PENDAHULUAN

Era digital saat ini menimbulkan tantangan global dalam transformasi pembelajaran
yang mengintegrasikan teknologi untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Secara

internasional, UNESCO (2021) melaporkan bahwa transformasi digital dalam pendidikan
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menjadi prioritas utama untuk mempersiapkan generasi yang mampu bersaing di abad ke-21.
Teknologi digital kini menjadi faktor paling berpengaruh dalam sistem pendidikan global,
dengan pembelajaran berbasis teknologi menawarkan peningkatan efisiensi dan daya tarik

yang lebih besar bagi peserta didik (Lestyaningrum et al., 2022).

Di tingkat nasional, Indonesia menghadapi tantangan transformasi pembelajaran
informatika ~ melalui  implementasi  Kurikulum  Merdeka yang  diperkenalkan
Kemendikbudristek pada tahun 2022. Kurikulum ini merupakan penyempurnaan dari
Kurikulum 2013, dirancang dengan filosofi yang lebih fleksibel dan adaptif terhadap
kebutuhan lokal. Berdasarkan Peraturan Mendikbud Nomor 12 Tahun 2024, Kurikulum
Merdeka didefinisikan sebagai kurikulum yang memberikan fleksibilitas dan berfokus pada
materi esensial untuk mengembangkan kompetensi peserta didik sebagai pembelajar
sepanjang hayat yang berkarakter Pancasila. Salah satu perubahan signifikan dalam kurikulum
ini adalah dimasukkannya mata pelajaran Informatika di tingkat SMA, yang bertujuan
memberikan fondasi berpikir komputasional yang crucial bagi peserta didik di era digital.
Namun, transformasi pembelajaran informatika berbasis digital masih menghadapi tantangan

dalam pencapaian capaian belajar siswa yang optimal.

Menanggapi isu transformasi pembelajaran informatika berbasis digital, peneliti
memandang bahwa diperlukan pendekatan eksperimental yang memanfaatkan platform
digital yang familiar bagi siswa untuk meningkatkan capaian belajar. Kemendikbudristek
(2023) mendefinisikan Informatika sebagai disiplin ilmu yang mencari pemahaman dan
mengeksplorasi dunia di sekitar kita, baik nyata maupun maya, yang secara khusus berkaitan
dengan studi, pengembangan, dan implementasi sistem komputer. Transformasi
pembelajaran informatika memerlukan integrasi teknologi yang tidak hanya sebagai alat
bantu, tetapi sebagai medium untuk mengembangkan kemampuan berpikir komputasional

siswa.

Pentingnya pengembangan kemampuan berpikir komputasional pada era digital,
khususnya untuk siswa SMA yang memerlukan fondasi kuat dalam memahami konsep
informatika (Yahfizham & Trisiya, 2024). Pendidikan sejatinya merupakan proses
transformatif yang membentuk individu menjadi manusia seutuhnya, mampu berpikir kritis,
dan siap menghadapi tantangan zaman (Fitriana & Khoiri Ridlwan, 2021). Dalam konteks

pembelajaran  informatika, transformasi ini memerlukan metodologi yang dapat
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mengoptimalkan capaian belajar siswa melalui pengalaman pembelajaran yang bermakna dan

kontekstual.

Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa transformasi pembelajaran
informatika belum mencapai hasil optimal. Kondisi ini diperkuat oleh temuan di SMAN 1
Gunung Talang, di mana hasil wawancara dengan guru TIK pada tanggal 8 Agustus 2024
menunjukkan bahwa pembelajaran informatika dengan metode konvensional belum
memberikan capaian belajar yang memuaskan, dengan rata-rata nilai siswa kelas XI pada

materi algoritma tahun akademik 2023-2024 sebesar 52,5.

Penelitian sebelumnya telah mengkaji berbagai aspek transformasi pembelajaran
informatika dan penggunaan teknologi digital dalam pendidikan. Pengembangan model
pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan pemahaman konsep algoritma siswa dan
berkontribusi pada pencapaian capaian belajar yang lebih baik (Nurhopipah et al., 2021).
Namun, penelitian tersebut belum mengeksplorasi integrasi platform media sosial digital

yang familiar bagi generasi Z sebagai medium transformasi pembelajaran.

TikTok telah mengubah cara remaja mengonsumsi dan berbagi informasi, namun
pemanfaatannya masih didominasi oleh konten hiburan (Kusuma et al., 2024). Penggunaan
TikTok sebagai media pembelajaran inovatif dapat meningkatkan engagement siswa dan
efektivitas penyampaian materi(Priantiwi & Abdurrahman, 2023). Media sosial memiliki
peran penting dalam meningkatkan literasi digital siswa SMA dan mendukung transformasi

pembelajaran berbasis digital (Meilinda et al., 2020).

Pengembangan konten edukatif berbasis TikTok dapat menjadi media inovatif untuk
meningkatkan pemahaman konsep pada siswa (Amelia Farzana, 2024). Penelitian ini
menunjukkan potensi besar platform digital dalam mendukung transformasi pembelajaran
informatika. Kesenjangan penelitian terletak pada belum adanya kajian eksperimental yang
komprehensif mengenai pengaruh proyek TikTok terhadap capaian belajar siswa dalam
konteks transformasi pembelajaran informatika. Penelitian sebelumnya cenderung
memisahkan antara penggunaan media sosial sebagai platform hiburan dan aplikasinya dalam
konteks pembelajaran formal, khususnya dalam mengukur dampaknya terhadap capaian

belajar siswa secara empiris melalui studi eksperimen.

Kebaruan penelitian ini tetletak pada pendekatan cksperimental yang
mengintegrasikan teori transformasi pembelajaran digital dengan platform TikTok untuk

mengukur capaian belajar siswa dalam mata pelajaran informatika. Secara teoritis, penelitian
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ini didukung oleh Digital transformasi digital dalam pendidikan memerlukan perubahan
fundamental dalam cara pembelajaran didesain dan diimplementasikan (Laela et al., 2025).
Vygotsky (1978) dalam Constructivist Learning Theory menekankan pentingnya social interaction
dan collaborative learning dalam konstruksi pengetahuan, yang sejalan dengan karakteristik
platform TikTok yang memungkinkan interaksi sosial melalui konten digital (Azzahra et al.,
2025). Prensky (2001) dalam Digital Natives Theory menjelaskan bahwa generasi yang tumbuh
dengan teknologi digital memiliki cara belajar yang berbeda dan lebih responsif terhadap
multimedia dan interaktivitas (Purba, P. B., Simarmata, 1. J., Lakat, J. S., Widiawati, D.,
Ginting, P. W. E. B., Yuniwati, L., Situmorang, P. L., Mistriani, N., Ningsih, W., Kainde, S.,
& Sari, 2025).

Berdasarkan analisis isu transformasi pembelajaran informatika berbasis digital,
kesenjangan penelitian, dan dukungan teoritis yang telah dipaparkan, penelitian ini berfokus
pada studi eksperimen mengenai pengaruh proyek TikTok terhadap capaian belajar siswa
dalam mata pelajaran informatika. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana
implementasi proyek pembuatan konten edukasi TikTok dapat meningkatkan capaian belajar
siswa pada mata pelajaran informatika, sekaligus memberikan bukti empiris mengenai
efektivitas transformasi pembelajaran berbasis digital menggunakan platform media sosial
yang familiar bagi generasi Z. Studi eksperimen ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
dalam pengembangan model transformasi pembelajaran informatika yang inovatif dan
berbasis bukti empiris, serta mendukung pencapaian tujuan Kurikulum Merdeka dalam
mengembangkan kompetensi digital siswa. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan
rekomendasi praktis bagi pendidik dan pengambil kebijakan mengenai strategi transformasi
pembelajaran informatika berbasis digital yang efektif untuk meningkatkan capaian belajar
siswa di era digital, khususnya melalui pemanfaatan platform TikTok sebagai medium

pembelajaran yang inovatif dan kontekstual.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan paradigma positivisme.
Creswell (2014) menyatakan bahwa pendekatan kuantitatif menggunakan data numerik untuk
menguji hipotesis melalui analisis statistik (Waruwu et al., 2025). Pemilihan pendekatan
kuantitatif didasarkan pada tujuan penelitian untuk mengukur pengaruh proyek TikTok

terthadap capaian belajar siswa secara objektif dan terukur. Sugiyono, 2019 menjelaskan
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bahwa pendekatan kuantitatif cocok digunakan untuk menguji pengaruh suatu variabel

terhadap variabel lain secara objektif dan sistematis.

Penelitian ini menggunakan desain pre-experimental dengan jenis One-Group
Pretest-Posttest Design. Campbell dan Stanley (1963) mendefinisikan desain ini sebagai
eksperimen yang menggunakan satu kelompok subjek yang diukur sebelum dan sesudah
perlakuan (Studi Psikologi & Maulana Hidayatullah Finanin Nur Indana, 2024). Desain ini
dipilih karena sesuai dengan konteks penelitian di sekolah yang memiliki keterbatasan dalam
pembentukan kelompok kontrol. Desain penelitian dapat direpresentasikan dengan notasi
O1 -> X -> Og, dimana O adalah pretest, X adalah perlakuan proyek TikTok, dan O, adalah
posttest. Keunikan penelitian ini dibandingkan penelitian sebelumnya adalah fokus pada

pengukuran peningkatan capaian belajar melalui analisis N-Gain.

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas XI yang mengambil mata pelajaran
informatika di SMAN 1 Gunung Talang tahun ajaran 2024-2025, berjumlah 75 siswa. Teknik
pengambilan sampel menggunakan purposive sampling dengan kriteria: siswa kelas XI
informatika, memiliki akses smartphone dan TikTok, memiliki kemampuan dasar teknologi

digital, dan hadir konsisten selama penelitian.

Sampel penelitian adalah siswa kelas XI F 8 berjumlah 30 siswa. Penelitian
eksperimen, ukuran sampel minimum adalah 15 subjek per kelompok, sehingga sampel 35
siswa dianggap memadai (novalia susari Putri et al., 2023). Instrumen penelitian berupa tes
capaian belajar informatika yang terdiri dari 64 soal pilihan ganda berdasarkan kompetensi

dasar materi strategi algoritma.
Validasi instrumen dilakukan menggunakan rumus korelasi Product Moment Pearson

untuk menguji validitas setiap item soal. Berikut rumus product moment pearson:

S N IXY-CX)(Y) (1)
o JINETX2-CXOBN LY -(E V)3

Keterangan :
fxy : koefisien korelasi r pearson
n : jumlah sampel/obsetrvasi
X : variabel bebas/vatiabel pertama
y : variabel terikat/variabel kedua.
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Menurut Sugiyono, 2019, item soal dinyatakan valid jika rhitung > rtabel dengan taraf
signifikansi 5%. Berdasarkan uji coba instrumen pada 21 siswa, diperoleh rtabel = 0.433, 34
item soal memiliki rhitung > 0.433 sehingga dinyatakan valid serta 30 soal memiliki rhitung
< 0.433 schingga dinyatakan tidak valid. Reliabilitas instrumen diuji dengan Cronbach's Alpha,

dengan rumus :

w = (5) (1-5) @

Keterangan:

k  :Jumlah butir kuisioner

au : Koefisien keterandalan butir kuisioner
»s? : Jumlah variansi skor butir yang valid
S% : Variansi total skor butir

Berdasarkan uji reliabilitas instrument, diperoleh nilai 0.937 untuk 64 soal yang di uji.
Dimana Nilai ini melebihi batas minimum reliabilitas yaitu 0.6, yang menunjukkan reliabilitas
tinggi. Teknik pengumpulan data meliputi: (1) pretest untuk mengukur capaian belajar awal,
(2) implementasi proyek TikTok selama 2 minggu, dan (3) posttest untuk mengukur capaian

belajar akhir.

Analisis data menggunakan statistik deskriptif untuk menggambarkan karakteristik
data (mean, median, standar deviasi) dan statistik inferensial untuk menguji hipotesis. Uji
normalitas menggunakan Shapiro-Wilk karena sampel kecil. Jika data normal, digunakan

paired sample t-test; jika tidak normal, digunakan uji Wilcoxon signed-rank test.

Analisis utama adalah perhitungan N-Gazn untuk mengukur peningkatan capaian

belajar dengan formula Hake (1999)(Ilmi, 2019):

jumlah jawaban benar

skor akhir = x 100 3)

jumlah soal
Interpretasi N-Gain: = 0,7 (tinggi), 0,3-0,7 (sedang), < 0,3 (rendah).

Analisis tambahan menggunakan effect size Cohen's d untuk mengukur besarnya

pengaruh perlakuan dengan rumus sebagai berikut (Zuhriyah, 2024):

Cohen's d = Mean Difference / Standard Deviation of Difference  (4)
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Tabel 1. Interpretasi Cohen’s d

Cohen's d | Effect Size

0,2 Dianggap efek kecil
0,5 Di anggap efek sedang
0,8 Di anggap efek besar

Seluruh analisis menggunakan SPSS versi 21.0.

HASIL
Analisis data statistik deskriptif

Data menunjukkan bahwa implementasi proyek TikTok memberikan dampak
signifikan terhadap capaian belajar siswa pada mata pelajaran informatika. Tabel 2.
menunjukkan perbandingan hasil pretest dan posttest dari 30 siswa kelas XI IF 8 di SMAN 1
Gunung Talang.

Tabel 2. Statistik Deskriptif Capaian Belajar Siswa (n=30)

pretes | postest | Valid N (listwise)

N Statistic 30 30 30
Range Statistic 73 24
Minimum Statistic 21 76
Maximum Statistic 94 100
Sum Statistic 1421 2709
Mean Statistic 47,37 90,30
Std. Error | 3,247 1,092
Std. Deviation | Statistic 17,785 5,984
Variance Statistic | 316,309 | 35,803

Data menunjukkan bahwa rata-rata skor siswa meningkat dari 47.37 pada pretest
menjadi 90.30 pada posttest, dengan peningkatan sebesar 42,9 poin atau 90,5%. Standar
deviasi menurun dari 17.78 menjadi 5.98, mengindikasikan bahwa variabilitas capaian belajar

siswa menjadi lebih homogen setelah implementasi proyek TikTok.
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Analisis N-gain

Analisis N-Gain menunjukkan kategorisasi peningkatan capaian belajar siswa. Tabel

3 menunjukkan distribusi siswa berdasarkan kategori N-Gain.

Tabel 3. Distribusi Siswa Berdasarkan Kategori N-Gain

No.siswa Pretest Posttest n-gain keterangan

S1 29 88 0,83  Tinggi

S2 41 94 0,90  Tinggi

S3 94 100 1,00 Tinggi

S4 29 88 0,83  Tinggi

S5 74 91 0,65 Sedang

S6 47 88 0,77 Tinggi

S7 47 91 0,83  Tinggi

S8 82 97 0,83  Tinggi

S9 59 94 0,85  Tinggi
S10 21 82 0,77 Tinggi
S11 26 88 0,84  Tinggi
S12 29 82 0,75  Tinggi
S13 29 88 0,83  Tinggi
S14 41 91 0,85  Tinggi
S15 62 91 0,76 Tinggi
S16 44 91 0,84  Tinggi
S17 35 94 0,91  Tinggi
S18 38 91 0,85  Tinggi
S19 50 91 0,82 Tinggi
S20 50 85 0,70 Tinggi
S21 71 88 0,59 Sedang
S22 38 79 0,66 Sedang
S23 62 100 1,00 Tinggi
S24 50 94 0,88  Tinggi
S25 32 85 0,78  Tinggi
S26 68 100 1,00 Tinggi
S27 56 97 0,93  Tinggi
S28 41 97 0,95  Tinggi
S29 32 76 0,65 Sedang
S30 44 88 0,79  Tinggi

Rata-rata 474 90,3 0,82
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Data menunjukkan bahwa 27 siswa (90%) mengalami peningkatan capaian belajar
kategori tinggi, 3 siswa (10%) mengalami peningkatan kategori sedang, dan tidak ada siswa
yang mengalami peningkatan kategori rendah. Nilai N-Gazn rata-rata adalah 0.82 yang
termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa seluruh siswa (100%) mengalami
peningkatan skor dari pretest ke posttest. Data pada tabel 2 menunjukan bahwa tiga siswa
(83, S23, S26) mencapai N-Gain sempurna (1,00), mengindikasikan peningkatan maksimal
sesuai dengan potensi masing-masing siswa. Siswa S10 menunjukkan peningkatan skor

terbesar (61 poin) dari 21 menjadi 82.
Uji Normalitas Shapiro-wilk

Uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk test menunjukkan distribusi data sebagai

berikut:

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk

Tests of Normality
Kolmogorov-Smimovﬂ| Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. StatisticdfSig.
pretes 141 30 131 941 30.099
ostest 150 30 .082 958 30.269
n_gain 133 30 185 .960 30.303
a. Lilliefors Significance Correction

Data menunjukkan bahwa p-value data pretest, posttest dan N-Gain sebesar
0.99, 0.269, dan 0.303 dimana p-value > 0.05, berdistribusi normal, maka dapat

dilanjutkan ke uji hipotesis.
Uji Paired sample t-test

Berdasarkan hasil uji normalitas, analisis perbedaan menggunakan paired sample t-

test karena data berdistribusi normal. Persamaan hipotesis yang diuji adalah:
Ho: p1 = p2 (tidak ada perbedaan signifikan antara prefest dan posttest)  (5)

Hi: pq # p2 (ada perbedaan signifikan antara pretest dan posttest) (6)
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Tabel 5. Hasil Uji Paired sample t-test

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence

Std. Std- | Interval of the ¢ | df Z‘lﬁ'e g
Mean Deviation Error Difference
Mean

Lower Upper

Pair  pretes -

-42.933 14,783 2,699 -48,454 -37,413 | -15,907 | 29 ,000
1 postest

Data menunjukkan bahwa p-value (0.000) < o« (0.05), sehingga Hy ditolak dan H;
diterima. Terdapat perbedaan signifikan antara capaian belajar siswa sebelum dan sesudah

implementasi proyek TikTok.
Perhitungan effect size menggunakan Cohen's d

Perhitungan effect size menggunakan Cohen's d menunjukkan besarnya pengaruh

perlakuan:
Cohen's d = |-42.933| / 14.783
Cohen's d = 42.933 / 14.783

Cohen's d = 2.904 (7

Data menunjukkan bahwa effect size sebesar 2.904 termasuk dalam kategori sangat
besar (d > 0,8), mengindikasikan bahwa proyek TikTok memberikan dampak praktis yang
sangat signifikan. Meskipun mayoritas siswa mengalami peningkatan kategori tinggi, data
menunjukkan dua siswa (521 dan S29) mengalami peningkatan kategori sedang dengan N-
Gain masing-masing 0,59 dan 0,65. Siswa S21 memiliki skor pretest yang relatif tinggi (71)
namun peningkatannya terbatas, sedangkan siswa S29 memiliki skor pretest rendah (32)

namun peningkatannya tidak optimal dibandingkan siswa lain dengan skor pretest serupa.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi proyek TikTok memberikan
jawaban yang komprehensif terhadap rumusan masalah tentang pengaruh transformasi
pembelajaran informatika berbasis digital terhadap capaian belajar siswa. Peningkatan rata-
rata skor sebesar 90,5% dari 47,37 pada pretest menjadi 90,30 pada posttest dengan N-Gain

rata-rata 0,82 (kategori tinggi) membuktikan bahwa platform digital yang familiar bagi siswa
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dapat secara signifikan meningkatkan capaian pembelajaran informatika. Temuan ini
menjawab rumusan masalah utama penelitian yang mengkaji efektivitas transformasi
pembelajaran berbasis digital dalam konteks mata pelajaran informatika di era Kurikulum

Merdeka.

Dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, studi ini menunjukkan kemajuan yang
signifikan dalam beberapa aspek. Dalam penelitian lain tentang pengembangan model
pembelajaran berbasis proyek menemukan peningkatan pemahaman konsep algoritma siswa,
namun belum mengukur efektivitas secara kuantitatif dengan effect size yang jelas
(Nurhopipah et al., 2021). Penelitian ini menghasilkan effect size Cohen's d = 2,904 yang
termasuk kategori sangat besar, jauh melampaui standar effect size yang dianggap besar (d >
0,8). Sementara itu, penelitian yang dilakukan Priantiwi(2023) menganalisis konten
pembelajaran TikTok secara deskriptif tanpa mengukur dampak langsung terhadap capaian
belajar (Priantiwi & Abdurrahman, 2023). Penelitian ini memberikan bukti empiris yang kuat
dengan p-value 0,000 < 0,05 yang menunjukkan signifikansi statistik yang tidak dapat
diabaikan.

Penelitian ini berhasil memvalidasi teori-teori pembelajaran modern melalui
pendekatan eksperimental yang belum dilakukan dalam studi sebelumnya. Constructivist
Learning Theory dari Vygotsky tentang pentingnya interaksi sosial dalam konstruksi
pengetahuan terbukti melalui proses kolaboratif dalam pembuatan konten TikTok, di mana
siswa saling berbagi ide dan memberikan feedback. Digita/ Natives Theory dari Prensky (2001)
yang menjelaskan responsivitas generasi digital terhadap multimedia dan interaktivitas
terkonfirmasi melalui keterlibatan aktif seluruh siswa (100%) dalam proses pembelajaran.
Penurunan standar deviasi dari 17,785 menjadi 5,984 menunjukkan bahwa teknologi digital
dapat mengurangi kesenjangan capaian belajar antar siswa, aspek yang belum dieksplorasi
dalam penelitian Kusuma et al., 2024 yang hanya mengkaji transformasi perilaku sosial remaja

melalui TikTok tanpa mengukur dampak edukatifnya.

Inovasi metodologis penelitian ini terletak pada penggunaan analisis N-Gain untuk
mengukur efektivitas pembelajaran, yang memberikan gambaran yang lebih akurat tentang
peningkatan individu siswa dibandingkan dengan analisis rata-rata sederhana. Amelia
Farzana, 2024 dalam penelitiannya tentang pengembangan konten edukatif berbasis TikTok
tidak menggunakan pengukuran N-Gain, sehingga tidak dapat menunjukkan tingkat

peningkatan yang dialami setiap siswa. Penelitian ini menunjukkan bahwa 90% siswa
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mengalami peningkatan kategori tinggi dan 10% kategori sedang, dengan tidak ada siswa yang
mengalami peningkatan kategori rendah, menunjukkan konsistensi efektivitas pembelajaran

yang belum terbukti dalam studi sebelumnya.

Penelitian ini memberikan kontribusi signifikan terhadap pemahaman tentang
transformasi pembelajaran digital yang belum diungkap dalam penelitian sebelumnya.
Penelitian yang dilakukan oleh ILaela et al. (2025) mengkaji transformasi digital dalam
pendidikan secara konseptual, namun belum memberikan bukti empiris tentang
implementasi konkret platform media sosial dalam pembelajaran formal (Laela et al., 2025).
Penelitian ini mengisi kesenjangan tersebut dengan memberikan model implementasi yang
dapat direplikasi, lengkap dengan pengukuran efektivitas yang komprehensif. Sedangkan,
penelitian yang dilakukan oleh Meilinda et al. (2020) mengkaji literasi digital pada remaja
melalui media sosial, namun fokus pada aspek sosialisasi tanpa mengukur dampak terhadap
capaian akademik(Meilinda et al., 2020). Studi ini membuktikan bahwa media sosial dapat

menjadi medium pembelajaran yang efektif dengan dampak praktis yang sangat signifikan.

Kemajuan penelitian ini juga terletak pada pendekatan yang mengintegrasikan
teknologi dengan pedagogi secara optimal, menjawab tantangan yang diidentifikasi dalam
implementasi Kurikulum Merdeka. Kemampuan berpikir komputasi menggunakan software,
namun belum mengeksplorasi platform yang familiar bagi siswa. Penelitian ini membuktikan
bahwa penggunaan platform yang sudah dikenal siswa dapat meningkatkan engagement dan
mempercepat proses pembelajaran (Yahfizham & Trisiya, 2024). Proses pembuatan konten
TikTok memfasilitasi implementasi Experiential 1earning Theory dari Kolb, di mana siswa
mengalami siklus pembelajaran lengkap mulai dari concrete experience hingga active
experimentation, aspek yang belum dieksplorasi dalam penelitian sebelumnya tentang

pembelajaran informatika.

Meskipun penelitian ini menunjukkan kemajuan yang signifikan, beberapa
keterbatasan perlu diakui untuk memberikan perspektif yang seimbang. Desain one-group
pretest-posttest yang digunakan dalam penelitian ini memiliki keterbatasan dalam kontrol
variabel eksternal, berbeda dengan rekomendasi Campbell dan Stanley (1963) untuk
menggunakan zrue experimental design. Namun, pemilihan desain ini didasarkan pada
pertimbangan praktis dalam konteks sekolah dan focus penelitian pada pengukuran

peningkatan individual melalui N-Gain. Sampel yang terbatas pada 30 siswa dari satu kelas
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juga membatasi generalisasi hasil, meskipun ukuran sampel ini memadai untuk penelitian

eksperimen menurut standar yang ditetapkan.

Periode implementasi yang singkat (2 minggu) menjadi keterbatasan lain yang perlu
dipertimbangkan dalam interpretasi hasil. Penelitian selanjutnya disarankan untuk
menggunakan desain longitudinal untuk mengukur efek jangka panjang dari pembelajaran
berbasis TikTok. Instrumen yang hanya mengukur aspek kognitif juga membatasi
pemahaman tentang dampak pembelajaran terhadap aspek afektif dan psikomotorik siswa.
Namun, penelitian ini telah memberikan fondasi yang kuat untuk studi lanjutan yang dapat
mengeksplorasi dimensi pembelajaran yang lebih holistik, termasuk motivasi belajar,
kreativitas, dan keterampilan kolaborasi yang muncul selama proses pembuatan konten

TikTok.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil membuktikan bahwa implementasi proyek TikTok sangat
efektif dalam meningkatkan capaian belajar siswa pada mata pelajaran informatika. Temuan
paling kritis menunjukkan peningkatan rata-rata skor sebesar 90,5% dari 47,37 pada pretest
menjadi 90,30 pada posttest, dengan nilai N-Gain rata-rata 0,82 yang termasuk dalam
kategori tinggi. Seluruh siswa (100%) mengalami peningkatan dengan 90% siswa mencapai
kategori tinggi dan 10% kategori sedang, membuktikan efektivitas platform digital yang

familiar bagi generasi Z dalam konteks pembelajaran formal.

Hasil analisis statistik menunjukkan efektivitas yang sangat tinggi dengan p-value
0,000 < 0,05 yang mengindikasikan perbedaan signifikan secara statistik, serta effect size
Cohen's d = 2,904 yang termasuk kategori sangat besar dan menunjukkan dampak praktis
yang sangat signifikan. Penurunan standar deviasi dari 17,785 menjadi 5,984 mengindikasikan
bahwa teknologi digital dapat mengurangi kesenjangan capaian belajar antar siswa, sejalan
dengan Digital Natives Theory yang menjelaskan responsivitas generasi digital terhadap
multimedia dan interaktivitas. Temuan ini juga memvalidasi Constructivist Learning Theory
dari Vygotsky tentang pentingnya interaksi sosial dalam konstruksi pengetahuan melalui

platform media sosial.

Kontribusi penelitian meliputi aspek teoretis berupa pengayaan literatur tentang
transformasi pembelajaran digital dan penyediaan bukti empiris tentang efektivitas platform

media sosial dalam pembelajaran formal. Secara praktis, penelitian ini mendukung
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implementasi Kurikulum Merdeka dalam pengembangan kemampuan berpikir
komputasional siswa dan menyediakan strategi pembelajaran inovatif yang dapat diadaptasi
oleh pendidik. Penelitian ini membuktikan bahwa platform digital yang familiar bagi siswa
dapat menjadi medium efektif untuk transformasi pembelajaran informatika dengan

kemampuan mengintegrasikan teknologi dan pedagogi secara optimal.

Meskipun menunjukkan hasil yang sangat positif, penelitian ini memiliki keterbatasan
dalam desain one-group pretest-posttest tanpa kelompok kontrol, sampel terbatas, periode
implementasi singkat, dan instrumen yang hanya mengukur aspek kognitif. Proyek TikTok
telah terbukti sebagai strategi transformasi pembelajaran informatika yang sangat efektif dan
memberikan kontribusi signifikan terhadap pencapaian tujuan Kurikulum Merdeka dalam
mengembangkan kompetensi digital siswa. Penelitian ini memberikan bukti empiris yang kuat
bahwa integrasi platform media sosial dalam pembelajaran formal dapat menjadi model
inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan di era digital, dengan rekomendasi untuk
penelitian selanjutnya menggunakan desain true-experimental, studi longitudinal, dan

eksplorasi aspek afektif serta psikomotorik melalui pendekatan kualitatif.
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