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ABSTRAK
Berdasarkan uraian sebelumnya mahasiswa mampu belajar secara mandiri dan mampu menguasai keterampilan

setelah pembelajaran. Oleh karena itu solusi penulis terkait permasalahan tersebut yaitu video pembelajaran pada
materi langkah mengembangkan podcast mata kuliah pengembangan media audio, video pembelajaran memiliki
akses dan penggunaannya melalui perangkat elektronik seperti komputer, laptop, tablet bahkan smartphone. Video
pembelajaran memiliki keunggulan dibandingkan buku cetak. Artinya video pemebelajaran lebih komprehensif
dalam hal mencakup konten nyata dengan adanya teks, gambar, video, audio, animasi atau fitur interaktif lainnya,
memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi langsung dengan media dan ini untuk peneliti dapat memberikan
pengalaman belajar langsung. video pembelajaran dapat menjadi pembelajaran yang dapat mencapai hasil belajar
yang efektif dalam mencapai capaian pembelajaran yang sudah ditetapkan.

Tujuan dari pengembangan media video pembelajaran ini guna sebagai mengetahui kelayakan media video
pembelajaran untuk sajikan pada mata kuliah pengembangan media audio materi podcast pada Jurusan Teknologi
Pendidikan Universitas Negeri Surabaya dan mengetahui keefektifan media video pembelajaran pada mata kuliah
pengembangan media audio materi podcast pada Jurusan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Surabaya.
Model pengembanga ini menggunakan model ADDIE dengan subjek uji coba mahasiswa angkatan 2021 jurusan
Teknologi pendidikan universitas negeri Surabaya. Data di kumpulkan melalui instrument kelayakan materi, media
validitas, reabilitas butir soal, homogenitas serta normalitas.

Jenis data kualitatif dan kuantitatif, analisis data yang digunakan untuk memproses hasil uji kelayakan
menggunakan skala penilaian Linkert, untuk uji kelayakan materi podcast (100%) menunjukkan kategori layak.
Uji kelayakan media video pembelajaran (90%) menunjukkan kategori sangat layak. Kesimpulan dari hasil yang
didapatkan, penelitian menunjukkan hasil media motion graphics video materi metode penelitian ini layak
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran mata kuliah podcast efektif dalam meningkatkan hasil belajar

Kata kunci: Pengembangan, video pembelajaran, hasil belajar

ABSTRAK

Based on the previous description, students are able to study independently and are able to master skills after
learning. Therefore, the author's solution to this problem is a learning video on step-by-step material for
developing a podcast for audio media development courses, learning videos have access and use through
electronic devices such as computers, laptops, tablets and even smartphones. Learning videos have advantages
over printed books. This means that learning videos are more comprehensive in terms of covering real content in
the presence of text, images, video, audio, animation or other interactive features, allowing students to interact
directly with the media and this for researchers can provide direct learning experiences. learning videos can be
learning that can achieve effective learning outcomes in achieving predetermined learning outcomes.
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The purpose of developing this learning video media is to find out the feasibility of learning video media to be
presented in audio media development courses for podcast material at the Department of Educational Technology,
Surabaya State University and to find out the effectiveness of learning video media in audio media development
courses for podcast material at the Department of Educational Technology Surabaya State University. This
development model uses the ADDIE model with trial subjects for class 2021 students majoring in Educational
Technology, Surabaya State University. Data was collected through material feasibility instruments, media
validity, item reliability, homogeneity and normality.

Types of qualitative and quantitative data, data analysis used to process the results of the due diligence using the
Linkert rating scale, for the due diligence of podcast material (100%) indicates a feasible category. The feasibility
test of learning video media (90%) shows a very feasible category. The conclusion from the results obtained, the
research shows that the results of motion graphics video media material for this research method are feasible to
be applied in learning activities for podcast courses to be effective in improving learning outcomes

Keywords: Development, learning videos, learning outcomes



PENDAHULUAN

Pendidikan membentuk upaya dalam menciptakan
kondisi pembelajaran dan prosedur pembelajaran
supaya peserta didik berupaya untuk aktif dan cakap
dalam kegiatan pembelajaran serta mampu
mengembangkan p otensi di dalam dirinya
agar memiliki spiritual keagamaan yang baik serta
kepribadian yang santun, kecerdasan dan
keterampilan untuk terjun di masyarakat secara
lansung menurut (UU SISDIKNAS No.20 Tahun
2003).

Pendidikan merupakan alur yang harus di lewati
oleh manusia. Pendidikan juga sebagai alat untuk
mengubah cara orang berpikir, berperilaku dan
berpikir. Menurut Bernadib (2017:21), Pendidikan
adalah upaya menuju kedewasaan manusia secara
sadar untuk menaikkan derajat kesejahteraan.

Ragam inovasi di dunia Pendidikan Kini
berkembang pesat mengikuti perkembangan zaman,
peserta didik juga tidak hanya duduk dan
mendengarkan guru di dalam kelas saja karena
situasi pembelajaran tersebut sangat monoton, Di
zaman sekarang peserta didik dapat belajar di mana
saja dan kapanpun bisa semua berkat perkembangan
teknologi terutama di bidang pendidikan.

Universitas Negeri Surabaya merupakan perguruan
tinggi yang terletak di kota Surabaya. Dimana pada
perguruan tinggi ini memiliki visi misi untuk
mewujudkan mahasiswa yang unggul dalam bidang
kependidikan dan kukuh dalam keilmuan dan
perguruan tinggi yang terus melakukan inovasi,
mendorong serta memfasilitasi peserta didik mereka
dengan teknologi agar mehasiswa dapat terus
berkembang mengikuti perkembangan zaman di era
saat ini. Pada Universitas Negeri Surabaya ini
memiliki fakultas ilmu pendidikan dan terdapat
jurusan Teknologi Pendidikan

Dalam laporan penelitian ini penulis akan berfokus
kepada salah satu mata kuliah pengembangan media
audio materi podcast yang tersedia pada program
studi S1 Teknologi pendidikan Universitas Negeri
Surabaya.

Dalam pelaksanaan proses pembelajaran peran
media pembelajaran sangatlah penting. Salah satu
upaya dalam media pembelajaran adalah dengan
mengurangi komunikasi verbal. Media
pembelajaran merupakan media pembantu untuk
mendukung proses belajar siswa. Pengertian media
pembelajaran berupa sarana yang secara fisik
digunakan dalam proses pembelajaran (Gagne &
Reiser, 1983:49). Media pembelajaran diartikan
sebagai sarana penyediaan sumber belajar yang
merangsang pikiran, perhatian, dan minat belajar

untuk mencapai tujuan pembelajaran (Kristanto,
2016:6). Beragam alat penunjang belajar yang
digunakan dalam proses pembelajaran merupakan
cara bagi peserta didik untuk berpartisipasi dalam
kegiatan  pembelajaran  dan  meningkatkan
perhatiannya.

Podcast merupakan Salah satu bentuk teknologi
digital yang muncul untuk generasi milenial saat ini.
Penggunaan podcast saat ini  menyangkut
pendidikan sebagai media pembelajaran. Podcast
dapat meningkatkan hasil belajar dengan beberapa
materi. Salah satunya adalah kemampuan berbicara
peserta didik (Samad, Ahmad & Diana, 2017:97).

Kemauan belajar juga erat kaitannya dengan minat
belajar. Minat dipandang sebagai pembuka pintu
yang memotivasi peserta didik untuk mencapai
tujuan pembelajaran. Mahasiswa Jurusan Teknologi
Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas
Negeri Surabaya diduga minat belajarnya menurun.
Mulai dari kurangnya diskusi kelas hingga minat
peserta didik karena peserta didik tidak tepat waktu
dan terlambat mengumpulkan tugas. Rendahnya
minat belajar seorang peserta didik dapat disebabkan
oleh beberapa faktor seperti motivasi, perhatian,
minat, dan psikologi lembaga pendidikan. Penelitian
Jirana, Syamsiara, dan Nurmiati (2015) menemukan
bahwa infrastruktur yang disediakan oleh sebuah
kampus dapat merangsang minat belajar mahasiswa.
Salah satu sarana prasarana lembaga pendidikan
adalah media pembelajaran. Tentunya media
pembelajaran  yang  tersedia  juga  harus
memperhatikan kelompok sasaran dan
perkembangan dari waktu ke waktu.

Media pembelajaran saat ini membutuhkan
perkembangan yang lebih mudah diakses, lebih
mudah digunakan, dan lebih mudah dipahami oleh
peserta didik. Media video pembelajaran merupakan
media yang menyajikan dalam bentuk audio, video
dan di dalamnya juga terdapat materi pembelajaran
yang di kemas dengan baik dan terkonsep dengan
menggunakan media video ini mahasiswa dapat
lebih memahami dan dengan mudah mencerna
materi perkuliahan yang di ajarkan oleh dosen
(Cheppy Riyana 2007).

Mata kuliah pada pengembangan audio ini pada
materi podcast ini merupakan materi baru yang di
sajikan untuk mahasiswa angkatan 2021 di mana
podcast ini juga dapat meningkatkan lulusan
Teknologi Pendidikan ini sebagai pengembang
media pembelajaran. Oleh karena itu materi podcast
ini di ajarkan sehingga mahasiswa dapat
mengembangkan jiwa kreatifitas dan memberikan
solusi pembelajaran karena podcast ini dapat



memberikan solusi pembelajaran untuk peserta
didik.

Salah satu inovasi untuk meningkatkan proses
pembelajaran dalam kelas dan menambah semangat
belajar mahasiswa dosen harus mempunyai cara
agar pembelajaran lebih inovatif, sehingga dapat
mendorong semangat belajar mahasiswa baik
belajar secara mandiri atau di dalam kelas. Dan pada
jurusan Teknologi Pendidikan pun mendorong
mahasiswa agar mampu mengembangkan jiwa
kreatifitas agar mampu menyelesaikan
permasalahan di bidang pendidikan khususnya
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan uraian sebelumnya mahasiswa mampu
belajar secara mandiri dan mampu menguasai
keterampilan setelah pembelajaran. Oleh karena itu
solusi penulis terkait permasalahan tersebut yaitu
motion graphic video pada materi langkah
mengembangkan podcast mata kuliah
pengembangan media audio, video pembelajaran
memiliki akses dan penggunaannya melalui
perangkat elektronik seperti komputer, laptop, tablet
bahkan smartphone. Video pembelajaran memiliki
keunggulan dibandingkan buku cetak. Artinya video
pemebelajaran lebih komprehensif dalam hal
mencakup konten nyata dengan adanya teks,
gambar, video, audio, animasi atau fitur interaktif
lainnya, memungkinkan peserta didik untuk
berinteraksi langsung dengan media dan ini untuk
peneliti dapat memberikan pengalaman belajar
langsung. video pembelajaran dapat menjadi
pembelajaran yang dapat mencapai hasil belajar
yang efektif dalam mencapai capaian pembelajaran
yang sudah ditetapkan.
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Gambar 1. Tahapan Pengembangan ADDIE
(Branch,2010)

Penelitian  ini  merupakan jenis
penelitianpengembangan, dan model penelitian
yang digunakanadalah model ADDIE. Model

ADDIE memiliki beberapa
tahapan yaitu  analisis, desain,
pengembangan, implementasi dan evaluasi.
Model ADDIE ini dipilih karena bercirikan
langkah-langkah  yang  sederhana namun
kompleks, sistematisdan sesuai
dengan  kebutuhan  pembelajaran  dalam
perkembangan, semua komponen  proses
merespon  setiap  stimulus, paling tidak
mungkin merespon  stimulus

(Branch, 2010:2). Pada tahap awal
pengembangan model ADDIE ini adalah
analisis, hasil analisis dapat didapat dari analisis
RPS, karakteristik materi, karakteristik peserta
didik,serta sumber belajar yang digunakan
peserta didik.Setelah tahap awal selesai, maka
dilanjutkan pada tahap kedua yaitu desain.
Desain ini dilakukan dengan melihat hasil
analisis awal yang telah dikerjakan, analisis
karakteristik materi,karakteristik peserta didik
dansumber belajar dapat menghasilkan desain
yang untuk

media pembelajaran yang akan
digunakan peserta didik dalam proses
pembelajaran Setiap tahapan dari metode
pengembangan ADDIE yang digunakan akan
melalui tahap uji coba. Tujuan dari uji coba
produk adalah untuk mendapatkan masukan dan
saran atas pembuatan media pengembangan.
Setelah memahami kelayakan media
pembelajaran, maka dilakukan uji coba produk
pada subjek tes. Tahap pengembangan media
melewati 3 tahap uji coba, antara lain adalah:

1. Uji Desain  Pembelajaran  akan
dilakukan oleh ahli yang berpengalaman dan
kompeten di bidangdesain pembelajaran, dalam
desain  pembelajaran ini untuk penguji
minimal S2  Kurikulum dan Teknologi
Pendidikan yang berkompeten dalam bidang
desain pembelajaran

2. Uji Ahli Materi, dilakukan oleh ahli
yang berkompeten dalam materi Format
Penyajian Program Audio atau materi yang
dibahas, penguji minimal bergelar magister di
bidang Teknologi Pendidikan

3. Uji Ahli Media, untuk uji ahli media ini
akan dilakukan oleh ahli dalam bidang teknologi
dan pengembangan media, desain media ajar
dan minimal bergelar magister dalam teknologi
pendidikan



TEKNIK ANALISIS DATA DAN
PENGEMBANGAN

Pengembangan ini menggunakan metode
angket, wawancara dan tes untuk mengumpulkan
data. Menyediakan peserta didik angket dan
menyediakan menyediakan alat verifikasi untuk ahli
desain pembelajaran, ahli materi dan ahli media.
Alat verifikasi digunakan untuk mengevaluasi
kelayakan ~ video  motion  graphic  yang
dikembangkan. Metode dokumentasi materi
dilakukan dengan menganalisis RPS mata kuliah
Pengembangan Media Audio Radio dan bahan ajar
yang digunakan dalam pembelajaran.

Skala penilaian untuk pengembangan ini
menggunakan skala Likert. Skala Likert mengukur
sikap, pendapat, dan persepsi tentang individu atau
sekelompok orang terkait fenomena sosial
(Sugiyono, 2013:93). Tanggapan pada skala Likert
berkisar dari positif hingga negatif, dengan masing-
masing tanggapan menghasilkan 1-5 poin. Jawaban
paling negatif mendapat 1 poin dan jawaban paling
positif mendapat 5 poin. Instrumen skala Likert
dapat menggunakan bentuk daftar atau pilihan
ganda. Pengumpulan data saat ini menggunakan

formulir daftar periksa (V).

Penjelasan dengan menggunakan skala likert ini
dapat dinyatakan sebagai skala 1 yang artinya
kualitasnya sangat buruk sampai skala 5 dan
kualitasnya sangat baik.Untuk menghitung data
setelah responden memberikan jawaban, dapat
digunakan rumus berikut untuk menjumlahkan:

i
= —x100%
Nxn

Keterangan :

P = Angka Persentase f = Frekuensi yang dicari
persentasenya N = Number of Case (jumlah
responden)

Setelah ditemukan hasil persentase dengan
menggunakan skala likert, maka dianalisis dengan
kriteria kelayakan menurut Arikunto (2010 : 224)
sebagai berikut :

Tingkat Pencapaian|Kriteria

(%0)

(1) )

76 % - 100 % Baik Sekali

51 % -75% Baik

26 % - 50 % Tidak Baik

0% -25% Tidak Baik Sekali

Teknik pengumpulan data akhir menggunakan One
Group Pre Test — Posttest, dimana pretest dilakukan
di awal saat peserta didik belum menggunakan
media atau produk untuk menemukan keterampilan
awal peserta didik. Jika posttest dilakukan setelah
peserta didik menggunakan sumber/produk, posttest
ini berfungsi untuk mengetahui hasil belajar peserta
didik setelah menggunakan sumber/produk. Jika
peserta didik menggunakan media pembelajaran,
ditentukan pengaruh keefektifan media terhadap
hasil belajar peserta didik yang menggunakan media
tersebut, dilakukan uji t.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dikembangkan oleh peneliti berupa

video motion graphic dengan materi Format
Penyajian Program Audio pada mata kuliah
Pengembangan Media Audio/Radio yang yang
dikembangkan dengan model pengembangan
ADDIE. Dalam pengembangan ADDIE memiliki
beberapa tahapan yang harus dilakukan yaitu
analyze, design, development, implement, evaluate,
untuk rinciannya adalah:

1. Tahapan Analisis (Analyze)

Pada tahapan analisis, pengembang melakukan
identifikasi  untuk  mengetahui  permasalahan
pembelajaran yang terjadi. Pada tahapan analisis ini
ada beberapa kegiatan yang dilakukan yaitu:

Pada tahapan ini pengembang menemukan
permasalahan pembelajaran yang terjadi pada mata
kuliah pengembangan medeia audio pada jurusan
teknologi Pendidikan, pada angkatan 2021. Dengan
melakukan wawancara kepada Ibu Khusnul
Khotimah S.Pd., M.Pd. selaku dosen pengampu
mata kuliah pengembangan media audio di jurusan
tersebut. Berdasarkan hasil wawancara yang di
lakukan pengembang dapat melakukan identifikasi
perbandingan kondisi nyata dan kondisi ideal yang
terjadi.

Waktu kegiatan pembelajaran mata kuliah
pengembangan media audio di jurusan teknologi
Pendidikan, kegiatan pembelajaran di lakukan



dalam satu minggu hanya satu kali mahasiswa dan
mahasiswi harus menempuh mata kuliah sebanyak
4sks dalam mata kuliah ini, pembelajaran
menggunakan metode ceramah yang dilakukan oleh
dosen, dengan buku sebagai sumber belajar. Media
pembelajaran di lakukan adalah berupa power point.
Peserta didik sering kali kesulitan dalam menerima
materi yang di sampaikan oleh dosen pengampu
matakuliah, hal ini disebabkan karena keterbatasan
waktu sehingga penjelasan yang di berikan sangat
singkat sehingga peserta didik tidak dapat menerima
secara baik. Hal ini sangat mempengaruhi hasil
pembelajaran yang di peroleh oleh peserta didik
yang tergolong lumayan rendah hanya 20 (dibawah
ketuntasan beajar minimal).

Kondisi yang diharapkan adalah semua tujuan
pembelajaran materi podcast dapat tercapai dengan
tercapainya nilai peserta didik di atas rata rata.
Selain itu, pembelajaran pengembangan media
audio ini memiliki lingkungan pembelajaran yang
mempertimbangkan semua aspek, tidak hanya buku
perkuliahan, tetapi juga media yang dapat
mengakomodir aspek pembuatan podcast yang
cukup sulit. Media pembelajaran juga diharapkan
dapat memberikan solusi terhadap masalah waktu
pembelajaran podcast, membuat pembelajaran
materi podcast lebih mudah bagi peserta didik,
membuat pembelajaran  materi podcast lebih
interaktif dan pembelajaran lebih fleksibel. Selain
itu, materi podcast merupakan materi penting untuk
digunakan dalam menunjang kopetensi lulusan
teknologi pendidikan dapat digunakan sebagai
memecahkan solusi pembelajaran perta didik.

2. Perancangan (Design)

Tahap kedua adalah perancangan atau design.
Tujuan dalam tahap ini adalah menentukan dan
merancang media agar sesuai dengan tujuan yang
dianalisis pada langkah pertama. Pada tahap ini
peneliti menyiapkan bahan-bahan yang akan
ditampilkan pada media, setelah bahan-bahan
disiapkan, yang perlu dilakukan adalah
mengembangkan program dan mulai merancang
naskah sebagai acuan untuk produksi dan desain
program. Media dan mempersiapkan musik
background yang akan digunakan.

3. Tahapan Pengembangan (Development)

Pada tahap ini proses produksi atau pengembangan
dilakukan. Media dikembangkan sesuai dengan
rancanga di tahap perancangan atau design. Media
dikembangkan menggunakan software canva.
Media juga dilengkapi dengan bahan penyerta yang
tujuanya sebagai panduan untuk dosen dan penguna
media pada proses pembelajaran. Pada tahap ini juga

media yang telah dikembangkan serta rancangan
pembelajaran.

a. Produksi

Pada tahapan ini peniliti mengaplikasikan rancangan
media yang telah dibuat sebelumnya. Peneliti
membuat medianya di software canva mulai dari
pembuka sampai selesai. Setelah semua selesai
dibuat di software canva kemudian export dalam
format Mp4. Berikut adalah tampilan video
pembelajaran.
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b. Validasi

Pada tahap validasi materi dan media dilakukan
terhadap ahli materi, media dan bahan penyerta

1) Validasi Ahli Materi, oleh dosen pengampu
mata kuliah Pengembangan Media Audio/Radio
jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan
Fakultas llmu Pendidikan Universitas Negeri
Surabaya. Dari angket yang telah diisi oleh ahli
materi dinyatakan bahwa layak digunakan tanpa
revisi.

2) Validasi Ahli Media dilakukan oleh ahli
media yang berpendidikan S2 kurikulum dan
Teknologi Pendidikan.

Validasi dilakukan agar pengembang memiliki
acuan dalam kualitas produk media yang layak dan
sesuai agar dapat digunakan peserta didik dalam
pembelajaran

Tabel 3. Hasil Uji Validasi Produk

Kelayakan Presentase Kriteria
Materi 100% Sangat Layak
Media 90% Sangat Layak




4. Tahap Implementasi (Implementation)

Media pembelajaran yang sudah diproduksi dapat
dikatakan layak apabila sudah melalui tahap validasi
oleh ahli materi, ahli media, serta melalui tahap uji
coba perorangan dan kelompok kecil. Tahap
selanjutnya ialah melakukan uji coba atau penerapan
video pembelajaran pada kelompok besar dalam
kegiatan pembelajaran pengembangan media audio
pada materi podcast dalam kelas. Tahapan ini
dilakukan kepada 75 peserta didik yang berjenis
kelamin perempuan dan laki laki, yang berasal dari
angkatan 2021, jurusan teknologi pendidikan.
Dalam pelaksanannya, peserta didik akan terlebih
dahulu diberikan pre test — post test untuk
mengetahui tingkat keefektian keefektifan video
pembelajaran dan survei respon siswa tentang
penggunaan video pembelajaran dalam
pembelajaran.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada model pengembangan ADDIE, evaluasi
dilakukan pada setiap tahapannya. Evaluasi formatif
dilakukan dalam rangka mengetahui tingkat
kelayakan media sebelum diimplementasikan. Hasil
evaluasi dari evaluasi formatif adalah seperti hasil
revisi atau masukan dari para ahli materi, ahli media,
ataupun saat uji coba media perseorangan maupun
kelompok kecil. Pada setiap tahapan tahapan yang
telah dijelaskan, pengembang telah melakukan
beberapa revisi dari hasil produk awal yang
diproduksi, baik dari segi penambahan materi,
ataupun segi teknis dari media tersebut. Untuk
evaluasi sumatif, dilakukan dalam rangka
mengetahui tingkat efektivitas media setelah diuji
cobakan kepada peserta didik, dan memberikan pre
test — post test. Dari hasil pre test — post test
tersebutlah  kita dapat mengetahui  tingkat
keefektifan video pembelajaran, yang sebelumnya
terlebih dahulu dilakukan kegiatan analisis data,
yaitu dilakukan homogenitas, normalitas data, dan
dilakukan Uji T. Hasil perhitungan uji-t dengan data
uji coba pada kelas kontrol dan eksperimen
menunjukkan bahwa hasil thitung lebih besar dari
ttabel (18,05 > 1,47). Berdasarkan data dan
perhitungan yang telah dijelaskan di atas, dapat
disimpulkan bahwa video pembelajaran yang
dikembangkan untuk topik podcast mampu
menjawab permasalahan yang telah dijelaskan pada
Bab I, bahwa terdapat video pembelajaran dalam
mata kuliah pengembangan media audio radio,
untuk menjawab podcast berguna dan efektif di
gunakan sebagai pembelajaran.

A. Saran

Pada penelitian ini, peneliti menghasilkan sebuah
produk media audio materi cara pembuatan podcast
bagi mahasiswa s1 teknologi pendidikan universitas
negeri surabaya. Oleh karena itu peneliti
memberikan beberapa saran mengenai produk yang
telah dihasilkan, sebagai berikut:

1. Saran Pemanfaatan

Dalam pemanfaat podcast ini harus memperhatikan
beberapa hal:

a. Guru dan peserta didik mampu bekerjasama
untuk melakukan persiapan awal dalam
proses pelaksaan podcast

b. Guru diharapkan dapat menjadi fasilitator
dan pendamping bagi peserta didik, apabila
mengalami kesulitan/kendala

2. Saran Pengembangan Lanjutan

a. Untuk pengembangan produk lebih lanjut
adakan tata cara pembuatan atau pengguaan
podcast yang baik, dan tutur Bahasa yang
digunakan.

b. Video pembelajaran dapat memperluas
materi yang sesuai dengan kompetensi yang
dibutuhkan serta kebutuhan peserta didik.
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