
 

 

Jurnal Buana Teknologi Pendidikan 

Magister's Program in Educational Technology, Graduate School, Universitas Adi Buana Surabaya 
e-ISSN 3047-7557 

RESEARCH ARTICLE 

Edu-Tok: Strategi Microlearning dan Gamifikasi pada TikTok dan 
YouTube Shorts untuk Meningkatkan Motivasi dan Retensi Teori 

Desain 

Hasan Ismail1*  ·  Purwati Mahareni2  ·  Hamdi Ismail Shidiq3 
1,2 SMK Negeri 1 Mojokerto, Indonesia 

3 Universitas Islam Assyafi’iyah, Bekasi, Indonesia 
Author emails: 250020071@student.unipasby.ac.id1; 250020045@student.unipasby.ac.id2; 

hamdiismailshidiq@gmail.com3 

*Corresponding author: 250020071@student.unipasby.ac.id 

 

Riwayat Artikel 

Pengiriman: 14 Februari 2026 

Revisi: 7 Oktober 2026 

Diterima: 8 Oktober 2026 

Dipublikasikan: 12 Oktober 2026 

 

Informasi Publikasi 

DOI: 10.36456/8vxgt891 

Volume/Issue: Vol 2 No 2 (2025) 

Pages: 1 - 6 

 

Kata Kunci 

microlearning; gamification; 

social media; learning motivation; 

design theory retention 

 

ABSTRAK 

Pembelajaran teori desain pada pendidikan vokasional menghadapi tantangan 

terkait motivasi dan retensi belajar siswa. Penelitian ini mengkaji Edu-Tok, 

yaitu strategi yang memadukan microlearning dan gamifikasi melalui TikTok 

dan YouTube Shorts. Penelitian menggunakan desain kuasi-eksperimen 

pretest-posttest control group yang melibatkan 60 siswa Program Desain 

Komunikasi Visual di SMK Negeri 1 Mojokerto. Intervensi menggunakan 

sepuluh video pembelajaran berdurasi 60 detik selama dua minggu yang 

disertai tugas interaktif. Motivasi diukur menggunakan kuesioner berbasis 

ARCS, sedangkan retensi diukur melalui tes pilihan ganda 20 butir. Pada 

kelompok eksperimen, rerata motivasi meningkat dari 68,2 menjadi 87,2 

(27,8%), sedangkan rerata retensi meningkat dari 64,5 menjadi 79,1 (22,6%). 

Nilai p yang dilaporkan adalah < 0,001 untuk motivasi dan 0,001 untuk retensi, 

sedangkan kelompok kontrol menunjukkan perubahan yang lebih kecil. 

Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi video pembelajaran singkat dan 

aktivitas gamifikasi berpotensi mendukung motivasi dan retensi belajar teori 

desain pada pendidikan vokasional. 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital memperluas pilihan sumber belajar dan mengubah cara 

peserta didik mengakses informasi. Konten visual yang ringkas dan interaktif semakin mudah 

dijumpai melalui media sosial, termasuk TikTok dan YouTube Shorts. Huda dan Lestari (2022) 

menggambarkan kedekatan peserta didik Generasi Z dengan lingkungan digital. Perubahan 

tersebut mendorong perlunya strategi pembelajaran yang tidak hanya memanfaatkan teknologi, 

tetapi juga menyesuaikan bentuk penyajian materi dengan tujuan pembelajaran vokasional. 

Teori desain pada kompetensi keahlian Desain Komunikasi Visual (DKV) mencakup konsep 

warna, bentuk, harmoni, tipografi, dan komposisi yang menuntut pemahaman konseptual 

sekaligus kemampuan menerapkannya secara visual. Di SMK Negeri 1 Mojokerto, observasi awal 

peneliti pada 2024 menunjukkan bahwa 42% siswa memperlihatkan minat aktif selama 

pembelajaran teori desain. Rerata hasil tes retensi pada semester sebelumnya juga dilaporkan 

berada di bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 70. Kondisi ini mengindikasikan 

perlunya pembaruan strategi pengajaran untuk meningkatkan keterlibatan belajar dan 

penguasaan konsep. 

Pembelajaran teori desain yang masih mengandalkan ceramah dan presentasi slide berpotensi 

kurang memberi ruang bagi penyajian contoh visual yang cepat dan interaksi berkelanjutan. 

Widodo (2022) melaporkan penggunaan media sosial oleh siswa sebagai salah satu saluran untuk 

mengakses materi pembelajaran. Namun, penggunaan platform yang dekat dengan keseharian 
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siswa memerlukan rancangan pedagogis yang jelas agar aktivitas menonton tidak berhenti 

sebagai konsumsi konten. 

Microlearning menyajikan materi dalam unit-unit pendek yang terarah pada satu tujuan 

belajar. Prinsip ini relevan ketika konsep abstrak perlu dipelajari secara bertahap dan dikaitkan 

dengan pengelolaan beban kognitif (Sweller, 2019). Gamifikasi melengkapi pendekatan tersebut 

melalui penggunaan poin, tantangan, umpan balik, dan penghargaan untuk mendorong partisipasi 

(Hamari et al., 2019). Nguyen dan Nguyen (2023) juga membahas penggunaan video singkat 

dalam pembelajaran seni visual. Dengan demikian, perpaduan video ringkas dan aktivitas 

berbasis permainan menawarkan pendekatan yang layak diuji pada pembelajaran teori desain. 

Dalam penelitian ini, strategi Edu-Tok memadukan microlearning dan gamifikasi melalui 

TikTok serta YouTube Shorts. Materi teori desain dikemas sebagai video instruksional singkat 

yang diikuti kesempatan berinteraksi melalui kuis, tantangan, dan penghargaan digital. Berbeda 

dari penggunaan media sosial semata sebagai saluran distribusi materi, Edu-Tok menempatkan 

aktivitas digital tersebut sebagai bagian dari alur pembelajaran yang dirancang untuk mendukung 

motivasi dan pemahaman konsep. 

Kajian empiris mengenai penerapan gabungan microlearning dan gamifikasi melalui platform 

video pendek dalam pembelajaran teori desain pada pendidikan vokasional masih memerlukan 

penguatan. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan penerapan Edu-Tok, menganalisis 

perubahan motivasi belajar, dan mengukur perubahan retensi materi teori desain dibandingkan 

dengan pembelajaran konvensional. Temuannya diharapkan memberi masukan bagi 

pengembangan strategi pembelajaran yang relevan dengan karakteristik materi dan penggunaan 

media digital oleh peserta didik SMK. 

METODE 

Desain penelitian dan lokasi 

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi-eksperimen pretest-

posttest control group. Kelompok eksperimen mengikuti pembelajaran melalui strategi Edu-Tok, 

sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran dengan metode ceramah konvensional. 

Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun pelajaran 2025/2026 di Konsentrasi Keahlian 

Desain Komunikasi Visual, SMK Negeri 1 Mojokerto. 

Populasi dan sampel 

Populasi penelitian terdiri atas 120 siswa. Sampel sebanyak 60 siswa dipilih menggunakan 

purposive sampling dengan mempertimbangkan keseimbangan kemampuan akademik 

antarkelompok. Kedua kelompok mengikuti pengukuran awal (pretest) dan pengukuran akhir 

(posttest) untuk variabel motivasi belajar dan retensi materi teori desain. 

Pengembangan dan pelaksanaan Edu-Tok 

Prosedur penelitian dilaksanakan melalui empat tahap. Pertama, analisis kebutuhan dilakukan 

untuk mengidentifikasi kesulitan siswa dalam memahami teori desain dan preferensi penggunaan 

media belajar. Kedua, peneliti merancang sepuluh video microlearning, masing-masing berdurasi 

sekitar 60 detik, yang membahas teori warna, tipografi, dan komposisi. Ketiga, selama dua minggu 

kelompok eksperimen mengakses video melalui TikTok dan YouTube Shorts serta mengikuti 

kegiatan interaktif berupa komentar, kuis, tantangan, dan lencana digital. Keempat, dilaksanakan 

evaluasi melalui pretest dan posttest. 
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Instrumen dan analisis data 

Motivasi belajar diukur menggunakan kuesioner berdasarkan kerangka Attention, Relevance, 

Confidence, and Satisfaction (ARCS; Keller, 2017). Retensi materi diukur dengan tes yang terdiri 

atas 20 butir soal pilihan ganda. Instrumen ditelaah oleh ahli teknologi pendidikan. Reliabilitas 

yang dilaporkan menggunakan koefisien Cronbach's alpha adalah 0,83 untuk instrumen motivasi 

dan 0,79 untuk instrumen retensi. 

Analisis data meliputi uji normalitas Kolmogorov-Smirnov, uji homogenitas Levene, dan uji t 

sampel independen untuk membandingkan hasil antarkelompok. Statistik deskriptif disajikan 

dalam bentuk rerata, simpangan baku (SD), dan perubahan persentase antara pretest dan 

posttest. Tingkat signifikansi yang digunakan dalam pelaporan hasil adalah p < 0,05. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Perubahan skor motivasi belajar dan retensi teori desain pada kelompok eksperimen dan 

kontrol ditunjukkan pada Tabel 1. Kedua kelompok memiliki rerata pretest yang relatif 

berdekatan, sedangkan perubahan rerata posttest yang dilaporkan lebih besar pada kelompok 

eksperimen. 

Table 1. Perubahan skor motivasi belajar dan retensi teori desain 

Variabel Kelompok 
Pretest 

(Mean ± SD) 
Posttest 

(Mean ± SD) Δ (%) 
p-

value 

Motivasi belajar Eksperimen 68,2 ± 6,3 87,2 ± 4,9 +27,8 < 0,001 

Motivasi belajar Kontrol 67,9 ± 5,9 71,3 ± 6,1 +4,9 - 

Retensi materi Eksperimen 64,5 ± 5,8 79,1 ± 5,0 +22,6 0,001 

Retensi materi Kontrol 63,8 ± 6,1 66,4 ± 5,9 +4,0 - 

Note. Persentase perubahan mengikuti pelaporan hasil penelitian. Tanda - menunjukkan nilai p tidak dilaporkan pada 

baris tersebut. 

Rerata motivasi belajar kelompok eksperimen meningkat dari 68,2 (SD = 6,3) menjadi 87,2 (SD 

= 4,9), atau sebesar 27,8% berdasarkan perhitungan yang dilaporkan peneliti. Pada kelompok 

kontrol, rerata meningkat dari 67,9 (SD = 5,9) menjadi 71,3 (SD = 6,1), dengan perubahan 4,9%. 

Hasil uji yang dilaporkan untuk motivasi belajar menunjukkan nilai p < 0,001. 

Skor retensi materi pada kelompok eksperimen meningkat dari rerata 64,5 (SD = 5,8) menjadi 

79,1 (SD = 5,0), dengan perubahan 22,6%. Kelompok kontrol meningkat dari 63,8 (SD = 6,1) 

menjadi 66,4 (SD = 5,9), atau 4,0%. Untuk variabel retensi materi, nilai signifikansi yang 

dilaporkan adalah p = 0,001. Secara deskriptif, kedua variabel menunjukkan peningkatan yang 

lebih besar pada kelompok eksperimen dibandingkan kelompok kontrol. 

Pembahasan 

Peningkatan motivasi belajar pada kelompok yang memperoleh Edu-Tok dapat dikaitkan 

dengan kombinasi penyajian materi secara visual dan mekanisme gamifikasi. Penggunaan 

tantangan, poin, lencana digital, papan peringkat, dan umpan balik memberi kesempatan kepada 

siswa untuk mengikuti aktivitas belajar yang lebih partisipatif. Dalam penelitian terdahulu, 

Hamari et al. (2019) menempatkan unsur permainan dan umpan balik sebagai komponen yang 

relevan bagi keterlibatan belajar. Akan tetapi, penelitian ini tidak menguji pengaruh masing-
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masing unsur gamifikasi secara terpisah, sehingga kontribusi setiap komponen belum dapat 

ditentukan secara langsung. 

Peningkatan hasil tes retensi juga dapat dipahami melalui karakter microlearning yang 

membagi materi menjadi segmen-segmen singkat. Video berdurasi 60 detik memungkinkan satu 

gagasan desain disajikan melalui contoh visual yang terfokus, sejalan dengan perhatian teori 

beban kognitif terhadap cara informasi disusun (Sweller, 2019). Nguyen dan Nguyen (2023) turut 

membahas potensi video singkat dalam pembelajaran berbasis visual. Namun, hasil penelitian ini 

mendukung peningkatan skor tes setelah intervensi dua minggu dan belum cukup untuk 

menyimpulkan ketahanan ingatan dalam jangka panjang. 

Penyajian informasi dalam bentuk verbal dan visual relevan dengan pendekatan dual coding 

(Paivio, 2018). Pada saat yang sama, pilihan untuk berinteraksi melalui komentar dan tantangan 

dapat memberi ruang bagi pengalaman belajar yang terkait dengan kebutuhan akan kompetensi 

dan keterhubungan sosial sebagaimana dibahas dalam self-determination theory (Deci & Ryan, 

2017). Interpretasi teoretis ini masih bersifat penjelasan yang mungkin, karena mekanisme 

kognitif dan motivasional tersebut tidak diukur sebagai variabel mediasi dalam penelitian. 

Temuan penelitian memperluas pembahasan penggunaan video pendek sebagai media 

pembelajaran pada pendidikan vokasional yang disinggung oleh Susanti (2023) dan Kurniawan 

(2023). Edu-Tok dapat menjadi alternatif bagi guru DKV untuk mengaitkan konsep desain dengan 

contoh-contoh yang mudah diamati dan dibahas secara interaktif. Penerapannya tetap 

memerlukan penetapan tujuan belajar, kurasi konten, pemantauan kegiatan siswa, dan evaluasi 

penguasaan materi agar pemanfaatan media sosial tidak kehilangan arah pembelajaran. 

Hasil penelitian perlu ditafsirkan dengan mempertimbangkan ruang lingkup desainnya. 

Sampel dipilih secara purposif dari satu sekolah dan pelaksanaan intervensi berlangsung selama 

dua minggu, sehingga generalisasi temuan ke konteks lain memerlukan kehati-hatian. Selain itu, 

pelaporan hasil belum mencakup rincian pembagian jumlah peserta setiap kelompok, statistik uji 

t, hasil pengujian asumsi, maupun interval kepercayaan. Penelitian lanjutan dapat menambahkan 

pengukuran retensi tertunda dan pelaporan statistik yang lebih lengkap untuk memperkuat 

penafsiran hasil. 

KESIMPULAN 

Penerapan Edu-Tok melalui video microlearning dan aktivitas gamifikasi pada TikTok serta 

YouTube Shorts diikuti oleh peningkatan skor motivasi belajar dan retensi teori desain pada siswa 

DKV SMK Negeri 1 Mojokerto. Pada kelompok eksperimen, peningkatan yang dilaporkan 

mencapai 27,8% untuk motivasi belajar dan 22,6% untuk retensi, sedangkan perubahan pada 

kelompok kontrol masing-masing sebesar 4,9% dan 4,0%. Hasil tersebut menunjukkan potensi 

Edu-Tok sebagai alternatif pembelajaran yang mengintegrasikan materi visual ringkas dengan 

partisipasi digital. 

Secara praktis, guru dapat mempertimbangkan format video pendek untuk menjelaskan 

konsep teori desain secara bertahap dan mengintegrasikannya dengan kuis atau tantangan yang 

relevan dengan tujuan pembelajaran.  
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