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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media yang memiliki kelayakan dan keefektifan video 

pembelajaran pada materi editing audio mata kuliah pengembangan media audio/radio di S1 Teknologi 

Pendidikan Universitas Negeri Surabaya. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari lima tahapan, yaitu Analyze (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Metode pengumpulan data yang digunakan 

mencakup angket dan tes. Analisis data dari angket kelayakan media dilakukan dengan menggunakan skala 

Gutman, sedangkan hasil tes dianalisis menggunakan uji-t paired sample test. Desain penelitian yang 

diterapkan adalah pretest-posttest two group design, dengan subjek penelitian sebanyak 35 mahasiswa kelas 

kontrol dan 35 mahasiswa kelas eksperimen program studi S1 Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya. Penelitian ini memiliki uji validasi dari ahli materi sebesar 100%, pada uji validasi ahli media 

sebesar 100%, uji validasi ahli desain pembelajaran 100%, sedangkan hasil uji coba perorangan sebesar 

87,1%, uji coba kelompok kecil 94%. Hasil uji validasi tersebut termasuk dalam kategori sangat baik karena 

berada pada rentang nilai 86%-100%, sehingga dapat dinyatakan bahwa pengembangan video 

pembelajaran materi editing audio layak digunakan dalam pembelajaran mata kuliah pengembangan media 

audio/radio. kemudian hasil analisis data pretest-posttest memperoleh nilai sig.(2-tailed) 0.000 ≤ 0.05 dan 

nilai t hitung sebesar 2,95 > 1.99, setelah itu penghitungan rata-rata tes dengan diperoleh nilai rerata kelas 

eksperimen dan kelas kontrol yaitu 87,40 > 84,06. Kesimpulan yang dapat diambil adalah video 

pembelajaran pada materi editing audio layak dan efektif digunakan dalam mata kuliah pengembangan 

media audio/radio Universitas Negeri Surabaya. 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Video Pembelajaran, Editing Audio, Media Audio, ADDIE 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop a feasible and effective instructional video on audio editing material for the 

Audio/Radio Media Development course in the Undergraduate Program of Educational Technology at 

Universitas Negeri Surabaya. The development model used is ADDIE, which consists of five stages: 

Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The data collection methods employed 

include questionnaires and tests. Media feasibility data from the questionnaires were analyzed using the 

Guttman scale, while the test results were analyzed using the paired sample t-test. The research design 

applied was a pretest-posttest two-group design, involving 70 students—35 in the control group and 35 in 

the experimental group. The validation results showed that the instructional video received a score of 100% 

from the subject matter expert, media expert, and instructional design expert. In individual trials, the video 

scored 87.1%, and in small group trials, it scored 94%. These results fall into the "very good" category 

(86%-100%), indicating that the instructional video is deemed feasible for use. The pretest-posttest data 

analysis revealed a significance value (2-tailed) of 0.000 ≤ 0.05 and a t-count of 2.95 > t-table value of 

1.99. The average test score of the experimental class was 87.40, higher than the control class average of 

84.06. Based on these findings, it can be concluded that the instructional video on audio editing is both 

feasible and effective for use in the Audio/Radio Media Development course at Universitas Negeri 

Surabaya. 
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PENDAHULUAN 

Peran penting pendidikan menciptakan 

lingkungan yang mendukung pembelajar agar 

lebih ikut serta dan berkompeten dalam aktivitas 

belajarnya. Tujuan utama dari pendidikan adalah 

untuk menemukan serta mengoptimalkan 

kelebihan yang dimiliki oleh setiap individu. Hal 

ini tidak hanya sebatas pada aspek kecerdasan 

dan keterampilan, tetapi juga untuk membuat 

mental yang kuat dan membentuk karakter yang 

santun. Pembelajaran di era digital saat ini yang 

telah mengubah pendidikan di seluruh dunia. 

Metode pengajaran video pembelajaran 

mendapat perhatian khusus dalam beberapa tahun 

terakhir.(Utomo, 2023). 

Media pembelajaran video termasuk media 

audiovisual yang memuat bahan pembelajaran 

yang memadukan sejumlah gagasan, teori, dan 

praktek yang menerapkan pengetahuan untuk 

memahami materi pembelajaran yang diajarkan. 

Lingkungan belajar yang baik dan interaktif dapat 

terjadi jika memiliki unsur media pembelajaran 

audio dan visual (Nurcahyanti & Tirtoni, 2023). 

Materi yang digunakan dalam video 

pembelajaran dapat diputar berkali-kali sehingga 

memungkinkan mahasiswa untuk mengulang 

materi sampai benar-benar paham. Materi yang 

digunakan dalam video dapat dibuat dengan 

model yang sangat menarik dan unik, menjadikan 

pembelajaran lebih efektif serta membantu 

seluruh elemen dalam pendidikan untuk 

mencapai capaian pembelajaran tersebut (Nadeak 

& Naibaho, 2020). Media pembelajaran dapat 

dipahami sebagai alat perantara yang berguna 

untuk menunjang proses belajar mengajar agar 

komunikasi antara pendidik dan siswa menjadi 

lebih efektif. Menurut Arief Sadiman (2008: 7) 

menyatakan bahwa media pembelajaran adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

mengirimkan informasi dari pengirim ke 

penerima. Media non-personal (non-manusia). 

Proses pembelajaran menjadi salah satu 

unsur pendukung pendidikan yang memuat 

berbagai materi, bahan, dan media pembelajaran 

yang dapat ditingkatkan menjadi lebih inovatif 

sehingga peserta didik mendapatkan 

pembelajaran yang terbaik, didalam kelas 

maupun pembelajaran mandiri diluar kelas. 

Dalam penyelenggaraan proses pembelajaran 

yang efektif diperlukan media yang sesuai. 

Memilih dan menggunakan media pembelajaran 

yang baik akan membimbing peserta didik untuk 

meningkatkan kemampuan dengan tepat (Zahwa 

& Syafi’i, 2022). 

Video pembelajaran merupakan sarana 

pembelajaran yang sangat penting dalam proses 

dimana seseorang dapat dengan mudah 

menyampaikan isi, meningkatkan pemahaman 

peserta didik, meningkatkan kreativitas, serta 

meningkatkan komunikasi dan fleksibilitas. 

Sudah banyak diluar sana aplikasi untuk 

menyediakan video tutorial. Peserta didik dapat 

memilih sesuai kebutuhan material. Materi video 

dapat dengan mudah dibagikan baik secara 

langsung maupun melalui media sosial. Oleh 

karena itu, pendidik sekarang banyak yang 

menggunakan media video untuk mengajar 

didalam kelas.(Fauzi et al., 2022). 

Seiring perkembangan teknologi digital, 

peserta didik dapat menggunakannya sebagai alat 

pembelajaran yang efektif untuk membantu 

memahami materi (Muhadzibah & Khotimah, 

2023). Media pembelajaran ini sekarang sudah 

tersebar luas di media sosial. Saat ini, sebagian 

besar peserta didik dari siswa hingga mahasiswa 

sekarang sudah mulai bosan dengan 

pembelajaran yang hanya menggunakan buku 

sebagai panduan. 

Prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Surabaya adalah 

sebuah institusi pendidikan yang memiliki tujuan 

untuk menciptakan sumber daya yang ahli di 

bidang teknologi pendidikan. Pembelajaran yang 

dilakukan dalam Program Studi Teknologi 

Pendidikan (TP) bertujuan untuk mendorong 

peserta didik mengembangkan kemampuan 

potensial menjadi kemampuan nyata, yang dapat 

digunakan untuk menyelesaikan masalah dalam 

pembelajaran pada khususnya. Mata kuliah 

Pengembangan media audio/radio bersifat teoritis 

dan praktis, maka diperlukan media yang 

membuat mahasiswa lebih aktif dan mandiri. 

Mata kuliah di Program Studi Teknologi 

Pendidikan adalah Pengembangan Media 

Audio/Radio. Perkuliahan dilaksanakan dengan 
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cara colaborative learning. Berdasarkan Hasil 

penelitian awal yang dilakukan melalui 

wawancara dengan dosen pengajar mata kuliah 

pada semester ganjil menunjukkan bahwa 

terdapat materi yang masih belum sepenuhnya 

dipahami oleh mahasiswa, yaitu materi editing 

audio. Materi editing audio berisikan tentang 

dasar bagaimana teknik/cara editing audio pada 

umumnya dan hingga tenknik lanjutan dalam 

editing audio. Tujuan pembelajaran mata kuliah 

ini adalah mahasiswa memiliki peran yang 

bekerja keras untuk mengoptimalkan serta 

memfasilitasi proses pembelajaran lewat 

pengembangan media audio/radio yang berperan 

sebagai calon pengembang Teknologi 

Pendidikan. 

Mata kuliah Pengembangan Media 

Audio/Radio mencakup berbagai materi yang 

terdiri dari fakta, konsep, prinsip, dan prosedur. 

Pertama, aspek fakta mencakup informasi 

mengenai jenis alat, bahan, dan fasilitas yang 

dibutuhkan dalam proses pengembangan media. 

Kedua, aspek konsep membahas berbagai jenis 

serta pola media yang dapat dikembangkan. 

Ketiga, prinsip mencakup pedoman dalam 

penggunaan istilah, jenis suara, serta peran yang 

terlibat dalam produksi media audio 

pembelajaran. Terakhir, aspek prosedur 

mencakup tahapan penulisan naskah, proses 

produksi media audio, penyuntingan, hingga 

pemanfaatan alat dan bahan untuk menciptakan 

media audio yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran.  

Materi yang dibahas dalam mata kuliah ini 

mencakup pemahaman tentang definisi, 

karakteristik, dan prosedur dalam produksi media 

sampai jenis dan cara editing audio. Selain itu, 

juga dibahas tahapan perancangan yang meliputi 

ide, tujuan, pokok materi, pengembangan 

treatment, penulisan naskah, proses membuat 

media audio, hingga penyiarannya untuk 

mendukung proses pembelajaran berbasis 

pendekatan saintifik. Materi Editing Audio 

termasuk dalam materi prosedural. Mahasiswa 

perlu dapat mempraktikkan editing audio dengan 

menggunakan aplikasi yang beragam. 

 

Maka dibutuhkan media pembelajaran 

yang efektif bagi mahasiswa dalam pembelajaran 

mata kuliah tersebut, yang berupa media video. 

Diharapkan setelah menonton, mahasiswa dapat 

mengulang video pembelajaran tersebut jika ada 

bagian yang belum dipahami tanpa menunggu 

atau bertanya kepada dosen.  

Media ini dapat menyampaikan tujuan 

pembelajaran tersebut dengan mudah dan lebih 

efektif daripada dosen harus menerangkan secara 

lisan kepada mahasiswa. Materi ini tergolong 

dalam materi faktual dan prosedural yang 

mencakup pembahasan tentang pengertian serta 

istilah penting yang berkaitan dengan proses 

editing audio. Selain itu pembelajaran juga 

dilakukan melalui praktik langsung dengan 

menggabungkan potonhan audio yang diambil. 

Lalu dikumpulkan dan disesuaikan dengan musik 

pendukung serta memperhatikan naskah media 

(Muhadzibah & Khotimah, 2023).  

Model pengembangan yang diterapkan 

dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang 

memiliki lima tahapan diantaranya, analisis 

(analyze), desain (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation) 

dan evaluasi (evaluation) (Maydiantoro, n.d.). 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian pengembangan media ini meliputi 

wawancara terstruktur dan tes. Untuk analisis 

data dari wawancara terstruktur mengenai 

kelayakan media, digunakan skala Guttman. Uji 

normalitas dilakukan dengan metode Liliefors, 

sementara homogenitas dan data tes dianalisis 

menggunakan uji-t. Desain dalam penelitian 

menggunakan Pre-test dan Post-test Two Group 

Design, dengan subjek penelitian sebanyak 35 

mahasiswa S1 Program Studi Teknologi 

Pendidikan dengan kelas eksperimen dan kelas 

kontrol sejumlah 35 mahasiswa. 

Menurut Sadiman (Aisyah, 2022) Media 

ini dapat digunakan secara terpadu dalam 

pembelajaran. Hal ini dikarenakan mahasiswa 

memiliki fleksibilitas untuk mengakses dan 

menggunakannya baik dalam pembelajaran 

mandiri maupun saat mengikuti kegiatan belajar 

dalam kelas.  
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Dalam hal ini peneliti menggunakan judul 

penelitian Pengembangan Video Pembelajaran 

pada Materi Editing Audio Mata Kuliah 

Pengembangan Media Audio/Radio untuk 

meningkatkan hasil belajar mahasiswa S1 

Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan model 

ADDIE, yang terdiri dari tahapan Analisis 

(Analyze), Perancangan (Design), Pengembangan 

(Development), Pelaksanaan (Implementation), 

dan Evaluasi (Evaluation). Seperti yang 

dikatakan oleh Branch (2009:2), model ADDIE 

tetap menjadi salah satu metode yang paling 

efisien saat ini dalam pengembangan produk. 

Model ini terdiri dari lima langkah yang 

terhubung secara sistematis dan memberikan 

kesempatan untuk evaluasi pada setiap tahap, 

menjadikannya metode yang sesuai dan mudah 

digunakan dalam pengembangan video 

pembelajaran. Berikut ini adalah 5 tahapan dari 

model ADDIE yang disajikan dalam bentuk 

bagan, sebagai berikut: 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE 

(Branch, 2009) 

A. Prosedur Pengembangan 

Langkah-langkah pengembangan video 

pembelajaran mengenai materi editing 

audio mata kuliah pengembangan media 

audio/radio Universitas Negeri Surabaya 

didasarkan pada model ADDIE, yang 

terdiri dari 5 tahap sebagai berikut: 

 

1. Tahap Analyze (Analisis) 

Pada tahap ini, dilakukan 

analisis kebutuhan untuk 

mengidentifikasi masalah yang ada. 

Hal ini melibatkan pengamatan di 

mahasiswa teknologi pendidikan 

Universitas Negeri Surabaya dan 

wawancara dengan mahasiswa dan 

dosen mata kuliah pengembangan 

media audio/radio. Setelah itu 

identifikasi masalah awal, merumuskan 

tujuan instruksional peserta didik, 

sumber belajar diidentifikasi, dan 

strategi pembelajaran yang sesuai 

ditentukan untuk mengatasi masalah 

tersebut. 

 

2. Tahap Design (Desain) 

Pada tahap ini, dilakukan 

penetapan elemen-elemen kunci, 

seperti media yang akan digunakan, 

kompetensi yang harus dicakup oleh 

materi dalam media tersebut, dan 

metode evaluasi. Kompetensi berperan 

sebagai panduan untuk menentukan 

konten yang akan dimasukkan ke dalam 

media tersebut. Selanjutnya, rancangan 

media mulai dibuat, termasuk 

pembuatan prototipe dan storyboard, 

sambil juga menentukan pendekatan 

pembelajaran yang akan diterapkan saat 

menggunakan media ini. Selain itu, 

ditetapkan pula evaluasi yang akan 

digunakan untuk mengukur dampak 

media terhadap proses pembelajaran. 

 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan, 

fokusnya adalah menciptakan dan 

memastikan validitas produk 

pengembangan sebagai sumber belajar. 

Pada tahap ini, peneliti mulai 

menghasilkan dan menciptakan isi 

kontennya, mengembangkan media, 

dan menyusun panduan untuk 

digunakan oleh guru dan siswa. Video 

pembelajaran ini mencakup materi 

editing audio pada mata kuliah 

pengembangan media audio/radio 

program studi S1 Teknologi Pendidikan 

Universitas Negeri Surabaya. 
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4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi merupakan 

langkah dalam mengaplikasikan 

produk pengembangan kepada 

mahasiswa sebagai alat bantu dalam 

mengatasi kendala dalam proses 

belajar-mengajar. Pada tahap 

implementasi, tugas utamanya adalah 

memastikan kesesuaian produk dengan 

kebutuhan pembelajaran, memilih 

strategi pengajaran yang sesuai, dan 

menyiapkan video pembelajaran yang 

telah dikembangkan. 

 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap ini, evaluasi memiliki 

peran yang sangat penting dalam 

menentukan kualitas produk. Oleh 

karena itu, evaluasi dilakukan dua kali, 

yaitu dalam bentuk evaluasi formatif 

dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 

digunakan untuk menilai sejauh mana 

media yang dikembangkan memenuhi 

standar dan ini dilakukan pada setiap 

tahap pengembangan. Evaluasi sumatif, 

di sisi lain, bertujuan untuk mengukur 

seberapa efektif media tersebut dalam 

pembelajaran. Selain itu, uji pre-test 

dan post-test dilaksanakan, dan 

hasilnya akan dianalisis dengan 

menggunakan rumus Uji T. Sebelum 

melakukan Uji T, perlu dilakukan uji 

homogenitas dan normalitas terlebih. 

 

B. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba produk adalah tahap di mana 

data dikumpulkan untuk menilai sejauh 

mana media pembelajaran yang telah 

dikembangkan berhasil mencapai tujuan 

yang telah ditetapkan. Uji coba ini 

dilakukan untuk menghimpun informasi 

mengenai saran, masukan, tanggapan, dan 

penilaian terhadap media yang telah 

dibuat, dengan tujuan untuk meningkatkan 

dan menyempurnakan media pembelajaran 

tersebut. 

 

1. Subjek Uji Coba 

Pada tahap desain uji coba, 

terdapat kegiatan uji coba media video 

pembelajaran yang telah dikembangkan 

kepada mahasiswa. Uji coba ini 

dilakukan dengan melibatkan evaluasi 

formatif yang mencakup penilaian 

kelayakan oleh para ahli untuk 

mendapatkan masukan, saran, dan 

penilaian. Selain itu, uji coba ini 

mencakup uji coba kepada individu, 

dalam kelompok kecil, dan dalam 

konteks yang lebih luas untuk 

mengevaluasi media tersebut. 

 

2. Ahli Materi 

Ahli materi adalah seseorang 

yang memiliki pengetahuan dan 

keterampilan yang relevan dalam 

materi yang akan dimasukkan dalam 

produk pengembangan. Uji coba 

dengan ahli materi dilakukan untuk 

mendapatkan masukan dan penilaian 

mengenai kesesuaian materi yang 

disajikan dalam video pembelajaran 

dengan tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 

Dalam konteks ini, materi yang 

dibahas adalah editing audio pada mata 

kuliah pengembangan media 

audio/radio program studi S1 Teknologi 

Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya Ahli materi dalam uji coba ini 

adalah dosen mata kuliah 

pengembangan media audio radio. 

 

3. Ahli Media 

Uji coba pada ahli media ini 

dilakukan untuk memberikan 

rekomendasi terhadap media yang 

sedang dalam tahap pengembangan, 

terutama dalam hal desain, format, 

kemudahan pemahaman, dan tampilan 

keseluruhan, agar dapat menarik 

perhatian peserta didik. Ahli media 

yang terlibat dalam uji coba ini adalah 

dosen yang mengajar mata kuliah 

pengembangan media Teknologi 
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Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya (Unesa). 

 

4. Ahli Desain Pembelajaran 

Uji coba pada ahli desain 

pembelajaran ini akan berkontribusi 

dalam menilai efektivitas pengelolaan 

kelas, menentukan kompetensi dasar, 

serta mengidentifikasi indikator yang 

akan digunakan dalam Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) atau 

Modul Ajar. Ahli desain pembelajaran 

yang terlibat dalam uji coba ini adalah 

dosen yang mengajar mata kuliah 

desain pembelajaran di Teknologi 

Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya (Unesa). 

 

2. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Data Wawancara 

Berstruktur 

Dalam menganalisis kelayakan 

video pembelajaran, data diperoleh 

dari angket yang telah diberikan 

kepada ahli materi, ahli media dan 

peserta didik. Untuk menganalisis 

data tersebut digunakan rumus: 

Dan untuk mengetahui hasil 

persentase bisa dilihat dari kriteria 

yang telah ditentukan sebelumnya 

sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Kriteria Tingkat Pencapaian 

2. Analisis Data Tes 

Uji coba terhadap video 

pembelajaran bermodel 

Nonequivalent Control Group 

Design. Desain ini mengetahui 

kemampuan awal antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

Secara ideal, kedua kelompok 

memiliki tingkat kemampuan awal 

yang sebanding. Rancangan 

penelitian ini disusun sebagai 

berikut: 

(Sugiyono, 2018:116) 

Keterangan: 

E  =  Kelas Eksperimen 

K  =  Kelas Kontrol 

O1 =  Nilai Pre-Test kelompok 

eksperimen 

X  =  Treatmen yang diberikan 

O2 =  Nilai PostTest kelompok 

eksperimen 

O3 =  Nilai Pre-Test kelompok 

kontrol 

O4 =  Nilai Post-Test kelompok 

kontrol 

 

3. Analisis Efektifitas Produk Media 

a. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan 

pengujian terhadap kesamaan 

(homogen) sampel yang Desain 

penelitian adalah two group pre-

test post-test, dan data yang 

dianalisis adalah hasil pre-test 

dan post-test. Uji homogenitas 

dilakukan untuk melihat apakah 

varian sampel cenderung sama. 

Tahapan dari uji homogenitas 

adalah: 

1) Mencari varian untuk 

masing-masing nilai pre-test 

dan post-test: 

 

2) Setelah diketahui nilai 

varian atau standar 

deviasinya, maka untuk 

masing-masing kelompok 
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nilai perlu dilakukan analisis 

untuk mengetahui 

homogenitas, dengan cara 

melakukan: 

 

b. Uji Normalitas 

Uji ini digunakan untuk 

menentukan apakah data 

penelitian berdistribusi norma. 

Pengujian dilakukan dengan 

menggunakan rumus Liliefors, 

dijelaskan berikut ini: 

 

Lhitung= Max │F(Z) – S(Z)│ 

Ltabel = L (a-n)  

Dengan taraf signifikan α = 0,05 

 

c. Uji T 

Uji T dilaksanakan dalam 

melakukan perbandingan pada 

hasil pre-test dan post-test. 

Media dikatakan efektif bila 

hasil post-test lebih baik dari 

hasil pre-test. Uji T dapat 

dilakukan dengan rumus berikut: 

1) Melakukan perhitungan Md 

(mean dari perbedaan pre-

test, post–test) 

2) Selanjutnya adalah 

melakukan perhitungan 

Σ𝑥2𝑑 

3) Setelah nilai Md dan Σ𝑥2𝑑 

maka dapat melakukan 

perhitungan pada rumus 

berikut:  

Keterangan: 

𝑀𝑑= Mean dari perbedaan Pre–

Test, Post–Test  

𝑥𝑑  = Perbedaan deviasi 

dengan   mean deviasi  

𝑠𝑁  = Jumlah subjek  

𝑑.𝑏  = Ditentukan dengan n-1 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan media dianalisis dan 

dibahas berdasarkan setiap tahapan model 

ADDIE (Analysis – Design – Development -

Implementation - Evaluation). Berikut 

merupakan langkah langkah-langkah tahapan 

pengembangan video pembelajaran pada materi 

editing audio pada mata kuliah pengembangan 

audio/radio untuk meningkatkan hasil belajar 

Mahasiswa S1 Teknologi Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya: 

1. Analyze (Analisis) 

Tahapan yang pertama yang dilakukan 

peneliti adalah wawancara dengan 

mahasiswa dan dosen mata kuliah. Tujuan 

untuk mencari informasi dan 

mengidentifikasi situasi yang terdapat pada 

kelas mata kuliah tersebut, ditemukan 

kesempatan untuk perbaikan dalam kegiatan 

pembelajaran. Penggunaan media dalam 

mata kuliah tersebut sudah berjalan dengan 

baik, maka peneliti memilih 

mengembangkan media video dalam materi 

editing audio dengan aplikasi yang beragam 

atau variatif. Penggunaan aplikasi beragam 

membuat mahasiswa dapat lebih bebas dalam 

mengerjakan tugas dan proyek mata kuliah 

tersebut. 

a. Validasi Kesenjangan kinerja 

Hasil wawancara dengan dosen 

pengajar mata kuliah Pengembangan 

Media Audio/Radio, diketahui bahwa 

mahasiswa masih mengalami kesulitan 

dalam memahami materi editing audio 

secara menyeluruh. Hal tersebut 

disebabkan karena penggunaan aplikasi 

editing yang digunakan mahasiswa sudah 

membosankan atau ketinggalan jaman 

untuk dimasa sekarang yang sudah 

banyak sekali aplikasi editing audio yang 

lebih canggih, hal tersebut juga diperkuat 

dengan adanya hasil wawancara dengan 
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beberapa mahasiswapenyampaian 

materi. Oleh karena itu, media yang 

dapat membantu peserta didik dalam 

memahami materi secara mudah dan 

efektif yaitu dengan dibuatnya video 

pembelajaran dampak jajahan negara 

kolonial yang dikemas secara sistematis 

dan runtut dari setiap sub bab yang ada, 

dan media ini juga dilengkapi dengan 

dokumenter dan animasi untuk membuat 

daya tarik pembelajaran lebih hidup dan 

tidak monoton. 

b. Menentukan tujuan program 

Kondisi ideal pada mata kuliah 

pengembangan media audio/radio materi 

editing audio yaitu mahasiswa mampu 

untuk  memahami dasar editing audio 

mampu mempraktekan teknik editing 

audio membuat produk media audio yang 

sesuai dengan naskah.  

c. Mengkonfirmasi peserta didik 

Karakteristik materu yang 

cenderung praktis. Untuk menghasilkan 

produk audio yang sesuai dengan naskah 

dan berkualitas baik, proses editing harus 

dilakukan secara bertahap dengan 

memahami prinsip-prinsip dasarnya. 

Namun, dalam praktiknya, mahasiswa 

cenderung menggunakan media yang 

monoton dan kurang bervariasi dalam 

pemanfaatan aplikasi editing. 

d. Identtifikasi keperluan sumber daya 

Melihat adanya celah antara 

kondisi ideal dan kenyataan di lapangan, 

pengembang memberikan solusi berupa 

pengembangan media video 

pembelajaran untuk materi editing audio 

dengan menggunakan aplikasi Cakewalk 

by Bandlab. Pemilihan media video 

berbasis aplikasi ini didasari oleh sifat 

materi yang mengutamakan 

keterampilan praktik dan membutuhkan 

penjelasan teknik secara terperinci pada 

setiap langkahnya. Maka, dibutuhkan 

media visual bergerak yang dapat 

memudahkan penyampaian dan 

pemahaman materi. 

e. Menentukan estimasi biaya dan waktu 

Biaya yang dibutuhkan adalah 

untuk kegunaan percetakan bahan 

penyerta dan berbagai lembar validasi 

kepada ahli. Waktu yang diperlukan 

berkisaran antara 1-3 minggu dalam 

pengembangan produk media dan untuk 

waktu yang dibutuhkan dalam 

implementasi adalah 1 pertemuan dengan 

durasi waktu 90 menit 

 

2. Design (Desain) 

Tahapan desain dari produk media yang 

akan dikembangkan, media video 

pembelajaran editing audio menggunakan 

aplikasi Cakewalk by Bandlab, jadi berikut 

merupakan tahapan desain yang dilakukan: 

a. Merancang kegiatan dan tugas yang 

dilakukan 

Identifikasi program dilakukan 

untuk menilai sejauh mana kesesuaian 

program yang dirancang dengan materi 

pembelajaran serta karakteristik sasaran, 

yaitu mahasiswa terutama ditinjau dari 

segi latar belakang kemampuan, usia, 

dan jenjang pendidikan. Selain itu, 

identifikasi juga mencakup ketersediaan 

sumber daya pendukung seperti gambar, 

video, dan media lainnya 

b. Merumuskan menyusun tujuan program 

Tahapan ini berfokus pada 

penyusunan materi yang akan dimuat 

dalam video tutorial mengenai editing 

audio dengan aplikasi Cakewalk by 

Bandlab. Materi tersebut disusun 

berdasarkan tujuan pembelajaran, 

Rencana Pembelajaran Semester (RPS), 

serta didukung oleh referensi dari 

berbagai buku yang membahas topik 

editing audio 

c. Merancang Hasil Perencanaan 

Pembelajaran 

1) Perancangan Kerangka Awal Video 

Tutorial editing audio menggunakan 

aplikasi Cakewalk by Bandlab 

Tahap awal ini mencakup 

penyusunan kerangka dasar video 

pembelajaran. 
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2) Penyusunan Topik Materi dan 

Rencana Pembelajaran Dalam tahap 

ini dilakukan penyusunan materi 

dari tahap dasar hingga tahap 

lanjutan dalam editing audio. 

3) Perancangan Aspek Media Sebelum 

masuk ke tahap produksi, 

pengembang merancang media 

berupa naskah dan storyboard. 

d. Memperkirakan keberhasilan tujuan 

program 

1) Penentuan Bentuk Evaluasi Dalam 

pengembangan media ini, 

digunakan evaluasi dalam bentuk 

soal pilihan ganda dan uraian 

2) Penyusunan Desain Instrumen 

Penilaian Tahap terakhir pada tahap 

pra-produksi adalah menyusun 

instrumen penilaian. Instrumen ini 

kemudian divalidasi oleh ahli untuk 

memastikan bahwa alat penilaian 

yang digunakan benar-benar mampu 

mengukur efektivitas video 

pembelajaran secara tepat dan 

menghasilkan data yang valid. 

 

3. Development (Pengembangan) 

Proses pembuatan video pembelajaran 

dilakukan berdasarkan desain dan 

perencanaan yang telah disusun sebelumnya 

dengan aplikasi Cakewalk by Bandlab mulai 

dikembangkan secara menyeluruh. Tahap ini 

juga mencakup untuk menilai kelayakan dan 

kualitas media pembelajaran. Berikut langkah 

yang dilakukan pengembang pada tahapan ini: 

a. Memproduksi produk media Video 

tutorial editing audio menggunakan 

aplikasi Cakewalk by Bandlab. 

b. Mengembangkan media pendukung 

produk. 

c. Melakukan evaluasi dan revisi produk 

1) Validasi ahli materi 

Berdasarkan hasil angket, semua 

aspek penilaian ahli materi mencapai 

nilai 100%. Menurut (Arikunto, 

2021), berdasarkan presentase 

tersebut termasuk kedalam kategori 

sangat baik, media yang diproduksi 

sudah layak untuk diterapkan dalam 

pembelajran di program studi S1 

Teknologi Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya. 

2) Validasi ahli media 

Berdasarkan hasil angket, semua 

aspek penilaian ahli media mencapai 

nilai 100%. Menurut (Arikunto, 

2021), berdasarkan presentase 

tersebut termasuk kedalam kategori 

sangat baik, media yang diproduksi 

sudah layak untuk diterapkan dalam 

pembelajran di program studi S1 

Teknologi Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya. 

3) Validasii ahli desain pembelajaran 

Berdasarkan hasil angket, semua 

aspek penilaian ahli desain 

pembelajaran mencapai nilai 100%. 

Menurut (Arikunto, 2021), 

berdasarkan presentase tersebut 

termasuk kedalam kategori sangat 

baik, media yang diproduksi sudah 

layak untuk diterapkan dalam 

pembelajran di program studi S1 

Teknologi Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya. 

d. Melakukan Uji coba 

1) Uji Coba Perorangan 

Dari hasil uji coba perorangan 

dapat disimpulkan bahwa dari semua 

aspek ahli media mendapatkan 

presentase sebanyak 87,1%. Menurut 

(Arikunto, 2021), berdasarkan 

presentase tersebut termasuk 

kedalam kategori sangat baik, 

dengan tambahan untuk evaluasi 

terhadap aspek kesesuaian materi, 

alur dan durasi. Sehingga media 

yang diproduksi sudah layak untuk 

diterapkan dalam pembelajran di 

program studi S1 Teknologi 

Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya.  

2) Uji Coba Kelompok Kecil 

Dari hasil uji coba kelompok 

kecil dapat disimpulkan semua aspek 

ahli media mendapatkan nilai 

presentase 94%. Menurut (Arikunto, 



 

 10 

2021), berdasarkan presentase 

tersebut termasuk kedalam kategori 

sangat baik, dengan tambahan 

perbaikan terhadap aspek kesesuaian 

materi, durasi dan teks. sehingga 

media yang diproduksi sudah layak 

untuk diterapkan dalam pembelajran 

di program studi S1 Teknologi 

Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya. 

 

4. Implementation (Implementasi) 

a. Menerapkan kepada pendidik 

Menyiapkan pengajar dalam 

menerapkan pengembangan video 

pembelajaran materi editiing audio 

mata kuliah Pengembangan Media 

Audio/Radio, dapat menggunakan 

dalam pembelajaran dan didalam 

kelas dengan sesuai rencana 

pelaksanaan pembelajaran dan 

capaian pembelajaran. 

b. Menerapkan pada peserta didik 

Implementasi pengembangan 

media video materi editing audio 

menggunakan aplikasi Cakewalk by 

Bandlab dalam pembelajaran oleh 

mahasiswa S1 Teknologi Pendidikan 

Universitas Negeri Surabaya kelas 

2023 D (kelas kontrol) dan 2023 F 

(kelas eksperimen). Mahasiswa yang 

terlibat yakni mahasiswa 35 

mahasiiswa pada kelas kontrol dan 

35 mahasiswa pada kelas 

eksperimen. Berikut merupakan nilai 

yang diperoleh dari Pre-Test dan 

Post-Test kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. 

 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi, berada di tengah antara 

semua tahap dalam model pengembangan 

ADDIE. Evaluasi ini memiliki peran penting 

untuk memastikan bahwa setiap tahapan 

telah dilaksanakan secara benar dan optimal 

sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. 

Jika terdapat ketidaksesuaian dalam 

pelaksanaan tahapan, maka perlu dilakukan 

perbaikan terlebih dahulu agar 

pengembangan media berjalan efektif dan 

sesuai tujuan. 

Pada tahap analisis, evaluasi dilakukan 

dengan mengonfirmasi hasil analisis 

kebutuhan kepada dosen pengajar mata 

kuliah Pengembangan Media Audio/Radio. 

Hal ini bertujuan untuk memperoleh 

informasi yang akurat mengenai kebutuhan 

pembelajaran dan aspek yang perlu 

dikembangkan dalam mata kuliah tersebut.  

Pada tahap perencanaan, evaluasi 

dilakukan dengan meninjau ulang hasil 

rancangan video pembelajaran bersama 

dosen pengampu, guna memastikan bahwa 

materi, alur penyampaian, dan pendekatan 

media sudah relevan dengan hasil analisis 

sebelumnya. Konfirmasi dilakukan agar 

pengembang memiliki landasan yang kuat 

sebelum melangkah ke tahap produksi video 

pembelajaran editing audio menggunakan 

aplikasi Cakewalk by Bandlab. 

Pada tahap pengembangan, dilakukan 

evaluasi berdasarkan hasil uji coba produk 

perorangan dan kelompok kecil, 

mendapatkan hasil perbaikan terhadap 

produk media. Aspek kesesuaian materi, 

durasi, alur dan teks diperbaiki untuk 

mendapatkan hasil lebih baik pada produk 

media yang dikembangkan. Kesesuaian 

materi diperbaiki dalam produk media 

dengan memperhatikan kebutuhan 

mahasiswa dalam capaian pembelajaran, dari 

aspek durasi diperbaiki lebih singkat darri 

sebelumnya, alur dibuat lebih menyambung 

antar materi dan teks diperbaiki dalam 

ukuran dan kesesuaian dengan warna latar 

belakang video. 

Pada tahap implementasi, evaluasi 

dilakukan melalui pelaksanaan pre-test dan 

post-test pada kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Tujuannya untuk mengetahui 

efektivitas media video pembelajaran dalam 

meningkatkan hasil belajar mahasiswa pada 

materi editing audio. Dengan 

membandingkan hasil antara kedua kelas, 

pengembang dapat menarik kesimpulan 

mengenai keberhasilan penggunaan media 
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tersebut dalam mendukung proses 

pembelajaran. 

Selain itu, evaluasi juga dilakukan 

dengan proses validasi terhadap media video 

pembelajaran oleh ahli materi dan ahli media, 

untuk menilai kualitas isi, teknis, serta 

kesesuaian media terhadap tujuan 

pembelajaran. Setelah proses validasi, 

pengembang melanjutkan dengan uji coba 

media kepada subjek individu dan kelompok 

kecil yang terdiri dari mahasiswa Program 

Studi S1 Teknologi Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya. 

 

KESIMPULAN 

Video pembelajaran materi editing audio 

dengan menggunakan aplikasi cakewalk by 

bandlab telah menjawab rumusan masalah 

kelayakan video pembelajaran meningkatkan 

hasil belajar mahasiswa dalam mata kuliah 

pengembangan media audio/radio program studi 

S1 Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya. Media video pembelajaran yang 

dikembangkan layak digunakan dalam 

pembelajaran, karena memenuhi kriteria 

kelayakan media untuk pembelajaran khususnya 

untuk video pembelajaran. Kelayakan video 

pembelajaran materi editing audio dinilai layak 

dari beberapa indikator yaitu kesesuaian terhadap 

materi, kualitas media, visualisasi yang sesuai 

dengan materi seperti demonstrasi prosedur 

editing audio, dan tujuan program yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara angket 

dengan ahli dan setelah dilakukan ujicoba terkait 

video pembelajaran editing audio menggunakan 

aplikasi Cakewalk by Bandlab mata kuliah 

pengembangan media audio/radio untuk 

mahasiswa S1 Teknologi Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya, ditarik kesimpulan media video 

tutorial editing audio menggunakan aplikasi 

Cakewalk by Bandlab dalam proses 

pembelajaran layak untuk digunakan. Hal ini 

didasarkan dari hasil analisis perhitungan angket 

yang mencakup dari ahli materi dan media 

sebagai berikut: 

1. Ahli materi mendapatkan nilai 100% dengan 

kategori Sangat Baik. 

2. Ahli media mendapatkan nilai 100% dengan 

kategori Sangat Baik. 

3. Ahli Bahan Penyerta mendapatkan nilai 

100% dengan kategori Sangat Baik. 

4. Ahli desain pembelajaran mendapatkan nilai 

100% dengan kategori Sangat Baik. 

5. Uji coba perorangan mendapatakan nilai 

87,1% dengan kategori Sangat Baik. 

6. Uji coba kelompok kecil mendapatkan nilai 

94% dengan kategori Sangat Baik. 

Sedangkan untuk hasil perhitungan data tes 

menggunakan t-test yang dilakukan pada kelas 

kontrol dan kelas eksperimen, dari hasil 

perhitungan Pre-Test dan Post-Test, Maka dapat 

disimpulkan bahwa peserta didik mengalami 

perbedaan antara kelas kontrol dan eksperimen 

dan mengalami peningkatan setelah 

menggunakan media video pembelajaran materi 

editing audio mata kuliah pengembangan media 

audio/radio untuk mahasiswa S1 Teknologi 

Pendidikan Universitas Negeri Surabaya. 

Kemudian hasil belajar kelas eksperimen 

87,40 dan kelas kontrol 84,06 , maka dapat 

diartikan bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata kelas 

kontrol. Hal tersebut berdasarkan dengan 

perhitungan Uji-T Maka dapat diambil 

keputusan bahwa terdapat perbedaan hasil 

belajar peserta didik antara kelas yang tidak 

mendapatkan perlakuan dan kelas yang 

mendapatkan perlakuan yang diterapkannya 

media video pembelajaran editing audio 

menggunakan aplikasi Cakewalk by Bandlab 

pada pembelajaran.  

Media video pembelajaran materi editing 

menggunakan aplikasi cakewalk by bandlab 

membuat pembelajaran lebih efektif, karena 

mahasiswa yang mendapat perlakuan dapat 

mengerjakan post-test  lebih mudah dan 

pembelajaran dalam kelas dapat berjalan dengan 

cukup lebih cepat dibanding kelas yang tidak 

mendapat perlakuan. Penggunaan media video 

pembelajaran editing audio menggunakan 

aplikasi cakewalb by bandlab dapat menjawab 

rumusah masalah seberapa efektif video 

pembelajaran yang digunakan dalam 
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pembelajaran editing audio pada mata kuliah 

pengembangan media audio/radio program studi 

S1 Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya. 

Berdasarkan pertimbangan data yang telah 

dianalisis media video pembelajaran yang 

menyajikan materi editing audio memenuhi 

syarat dan relevan untuk digunakan dalam 

perkuliahan Pengembangan Media Audio/Radio 

yang dikembangkan di S1 Teknologi Pendidikan 

Universitas Negeri Surabaya dan berhasil 

menjawab pertanyaan penelitian pada BAB I 

yaitu, media video pembelajaran memenuhi 

kriteria kelayakan dan menunjukkan efektivitas 

bagi mahasiswa program studi tersebut. 

 

SARAN 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan 

pengembangan media video pembelajaran 

mengenai materi dampak penjajahan negara 

kolonial yang dilakukan oleh peneliti, terdapat 

beberapa saran yang perlu diperhatikan dalam 

pengembangan media video pembelajaran ini, di 

antaranya: 

1. Saran Pemanfaatan 

Agar pemanfaatan media video 

pembelajaran yang telah dikembangkan 

dapat berjalan secara optimal, beberapa 

hal berikut perlu diperhatikan: 

a. Pengguna diharapkan mampu 

menggunakan media video 

pembelajaran secara efektif. 

b. Penggunaan media pendukung 

lainnya, seperti bahan ajar tambahan, 

sebaiknya selaras dengan materi 

yang disampaikan 

2. Saran Diseeminasi 

Produk yang dihasilkan dari 

pengembangan ini berupa media video 

pembelajaran untuk materi Editing 

Audio pada mata kuliah Pengembangan 

Media Audio/Radio. Untuk 

penerapannya di institusi pendidikan 

lain, disarankan agar dilakukan 

identifikasi serta analisis kebutuhan 

terlebih dahulu. Hal ini penting 

mengingat setiap lembaga pendidikan 

memiliki karakteristik peserta didik, 

kebutuhan, dan permasalahan yang dapat 

berbeda satu sama lain. Apabila hasil 

identifikasi dan analisis menunjukkan 

adanya kesamaan karakteristik peserta 

didik serta kesesuaian kondisi 

pembelajaran, maka media video 

pembelajaran ini dapat diadaptasi dan 

digunakan sebagai salah satu alternatif 

media pembelajaran di institusi 

pendidikan tersebut. 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Untuk penyempurnaan lebih 

lanjut, direkomendasikan adanya 

pemutakhiran materi yang bersumber 

dari referensi lain, utamanya sumber 

pustaka yang paling baru, perlu 

dilakukan pembaruan materi dengan 

memanfaatkan referensi dari berbagai 

media. 
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