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Penelitian ini mengeksplorasi pengembangan E-learning Content
berbasis podcast untuk memperkuat pemahaman keterbaruan
penelitian. Dilatarbelakangi oleh fakta bahwa sebagian besar
penelitian cenderung menjadi repetitif dan kurang bermanfaat,
terutama karena kurangnya pemahaman terhadap keterbaruan
penelitian. Tujuannya adalah meningkatkan pemahaman terhadap
keterbaruan penelitian melalui pengembangan konten pembelajaran
berbasis media audio-visual. Metode penelitian yang digunakan
adalah research & development (R&D) mengikuti model 4D yang
dimodifikasi. E-learning Content berupa podcast dipilih sebagai media
pembelajaran utama karena keleluasaan akses dan fleksibilitasnya.
Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
meningkatkan pemahaman mahasiswa, khususnya generasi Z,
terhadap keterbaruan penelitian. Kesimpulannya, penggunaan E-
learning Content berbasis podcast dapat menjadi alternatif efektif
dalam mendukung pemahaman materi keterbaruan penelitian.

ABSTRACT

This research explores the development of podcast-based E-learning
Content to enhance the understanding of research novelty. Stemming
from the fact that most research tends to be repetitive and less useful,
primarily due to a lack of understanding of research novelty. The aim
is to improve comprehension of research novelty through the
development of audio-visual media-based learning content. The
research method used is research & development (R&D) following a
modified 4D model. Podcasts as E-learning Content were chosen as the
main learning media due to their accessibility and flexibility. The
research results are expected to contribute to enhancing students'
understanding, especially the Z generation, of research novelty. In
conclusion, the use of podcast-based E-learning Content can be an
effective alternative in supporting the understanding of research
novelty materials.
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan dalam bidang teknologi pendidikan tidak terlepas dari inovasi yang lahir melalui
riset dan penelitian. Bagian krusial dari proses penelitian adalah menyusun artikel ilmiah, yang
memiliki dua bentuk utama, yaitu artikel ulasan dan artikel penelitian. Keduanya memiliki tujuan
untuk pengembangan, pembuktian, dan pengujian (Isjoni et al., 2021; Novitasari, 2019). Menulis dan
menerbitkan artikel ilmiah merupakan kewajiban bagi akademisi, seperti mahasiswa, dosen, dan
guru, sebagai syarat kelulusan, kenaikan pangkat, atau pemenuhan tri dharma pendidikan
(Novitasari, 2019).

Namun, beberapa akademisi masih menghadapi kendala dalam menyusun artikel ilmiah.
Kemampuan mahasiswa dalam hal ini menjadi fokus penting, di mana banyak dari mereka
menghadapi tantangan seperti perancangan judul, perumusan masalah, pengembangan isi,
pemahaman yang rendah terhadap sistematisasi penulisan, dan kesulitan mencari referensi yang
relevan dengan penelitian. Beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa banyak proposal
penelitian memerlukan revisi, khususnya dalam penyusunan latar belakang, dengan tingkat revisi
yang tinggi (Irawan, 2022; Syahputra & Novrianti, 2022; Ulfa et al., 2022).

Masalah utama yang dihadapi adalah kurangnya pemahaman mengenai unsur kebaruan
(novelty) dalam penelitian. Banyak penelitian dianggap kurang bermanfaat dan dangkal karena
sering kali hanya mengulang penelitian sebelumnya dan kurang inovatif dalam metode pemecahan
masalah. Untuk mengatasi hal ini, penting bagi peneliti untuk lebih memahami cara menemukan
unsur kebaruan dan mencari celah riset yang menyatakan perbedaan terhadap hasil-hasil penelitian
terdahulu (Irawan, 2022; Kurniati & Jailani, 2023).

Dalam wupaya meningkatkan pemahaman mengenai kebaruan, pemilihan media
pembelajaran yang tepat menjadi kunci. Penggunaan media audio-visual, seperti Podcast, dapat
meningkatkan pemahaman materi ajar (Hidayati et al., 2019). Podcast, yang semula hanya berupa
audio, kini berkembang pesat dengan menggabungkan elemen visual. Penggunaan konten
pembelajaran berbasis digital, seperti E-learning Content, juga membantu mengatasi keterbatasan

waktu dan kompleksitas materi pembelajaran.

Salah satu inovasi terkini adalah pemanfaatan fitur "video background-play" pada podcast
Spotify. Fitur ini, yang tersedia secara gratis, memungkinkan Podcast visual tetap berjalan dalam
mode background. Meskipun belum banyak dimanfaatkan dalam bidang pendidikan, fitur ini dapat
menjadi inovasi baru dalam menyajikan konten pembelajaran mengenai unsur kebaruan penelitian.
Potensi ini terletak pada kemudahan multitasking yang diberikan kepada pengguna,
memungkinkan mereka tetap mendengarkan dan melihat Podcast sambil melakukan kegiatan
lainnya (Jemadu & Prastya, 2022).

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Metode Pengembangan Produk

Metode yang akan diterapkan dalam pengembangan produk pada penelitian ini adalah
pendekatan penelitian dan pengembangan, yang lebih dikenal sebagai Research and
Development (R&D). R&D merupakan suatu sistem penelitian yang dirancang untuk

merancang, mengembangkan, dan menghasilkan produk yang telah melalui proses validasi,
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revisi, serta uji coba efektivitasnya di lapangan (Prastiyo et al., 2018; Purnama, 2016; Rabiah,
2018). Pendekatan R&D digunakan untuk menciptakan produk yang dapat memberikan
solusi pada masalah pendidikan sesuai dengan kebutuhan yang ada. Tujuan utama R&D
adalah menghasilkan produk-produk yang efektif dalam konteks pembelajaran di berbagai
tingkatan pendidikan. Produk yang dihasilkan meliputi metode pembelajaran, media
pembelajaran, modul pembelajaran, sistem evaluasi, dan lain sebagainya, baik dalam bentuk
fisik, sistem, proses, maupun prosedur (Silalahi, 2018).

Dengan merujuk pada berbagai pandangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa metode
Research and Development (R&D) adalah suatu metode penelitian yang bertujuan
menghasilkan produk yang telah melalui validasi dan pengujian sesuai dengan analisis
kebutuhan dari suatu masalah, serta menjadi solusi yang efektif. Produk yang dihasilkan
meliputi berbagai bentuk seperti sistem atau prosedur.

2.2 Model Pengembangan Produk

Penelitian ini mengadopsi metode research and development (R&D) yang dikenal
dengan 4D (Four-D) menurut Thiagarajan (1974). Keputusan untuk menerapkan model 4D
dalam riset ini didasari oleh beberapa alasan, antara lain: model tersebut efektif untuk
meningkatkan kualitas produk pendidikan, termasuk metode, strategi, model, media, dan
konten pembelajaran (Mardiah & Rinaldi, 2018). Pandangan Dewi et al. (2018) juga
mendukung, menyatakan bahwa model 4D dapat memberikan solusi terhadap
permasalahan dalam proses pembelajaran, terutama terkait kebutuhan akan media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Model 4D telah terprogram
dengan urutan yang sistematis dalam setiap tahapan pengembangannya.

Penerapan model 4D dalam pengembangan E-learning Content berbasis Podcast dalam
penelitian ini menunjukkan hasil positif, baik dari penilaian para ahli maupun dalam upaya
meningkatkan pemahaman. Proses pengembangan produk, yang berupa E-learning
Content berbasis Podcast audio-visual, mengikuti tahapan model pengembangan 4D yang
dimodifikasi oleh Tegeh et al. (2019) mengingat kesesuaian dengan karakteristik
pengembangan media pembelajaran audio-visual.

Tahapan pengembangan mencakup tahap perencanaan, di mana dilakukan analisis awal
dan analisis materi untuk menentukan permasalahan dan materi yang akan disajikan.
Selanjutnya, pada tahap desain, dilakukan konsep media, konsep desain, dan konsep
naskah, termasuk perencanaan branding podcast. Tahap berikutnya adalah tahap
pengembangan, yang melibatkan produksi podcast, validasi ahli, dan survei kepuasan
pengguna. Produksi podcast melibatkan tahap editing dan rendering video, sementara
validasi ahli bertujuan untuk menilai kelayakan dari segi materi, media, dan bahasa. Tahap
akhir adalah penyebaran produk ke platform media sosial yang telah dipilih, yaitu Spotify
dan Youtube, setelah produk dinilai valid dan layak oleh para ahli.

2.3 Materi Kebaruan Penelitian (Novelty)

Kebaruan (Novelty) memiliki peran penting dalam konteks penelitian, di mana
ketiadaan unsur kebaruan dapat menyebabkan penelitian hanya berkontribusi secara
tambahan atau bahkan mengulang penelitian yang sudah ada sebelumnya, tanpa
memberikan kontribusi metode pemecahan masalah yang baru. Noor (2021) menekankan

bahwa penelitian seharusnya dilakukan untuk menemukan solusi terhadap permasalahan
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yang menjadi fokus perhatian dalam berbagai bidang ilmu pengetahuan. Menurut Noor
(2021) Novelty adalah elemen dari orisinalitas suatu temuan yang menunjukkan bahwa
temuan tersebut benar-benar baru dan belum pernah ditemukan sebelumnya oleh pihak
lain.

Pentingnya novelty diperkuat oleh pemahaman bahwa ide atau gagasan baru dalam
penelitian harus memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan ilmu, baik dari
segi teori maupun konsep, agar dapat dianggap sebagai novelty. Terdapat tiga jenis novelty
dalam penelitian, yaitu invention novelty, improvement novelty, dan refutation novelty.
Invention novelty mencakup temuan baru dengan melakukan perubahan mendasar
terhadap prinsip atau teori yang sudah ada sebelumnya. Improvement novelty berfokus
pada pengembangan untuk melengkapi kekurangan penelitian sebelumnya. Sementara itu,
refutation novelty berarti membuktikan suatu temuan yang kontra dan menolak prinsip
lama dari penelitian sebelumnya (Solimun et al., 2018).

Solimun et al. (2018) mengemukakan karakteristik novelty dalam penelitian, termasuk
originalitas, konten ilmiah, kegunaan, validitas, reliabilitas, dan
kesederhanaan/kefeasibilitasan metode. Mereka juga mengkategorikan novelty menjadi
beberapa variabel, seperti novelty berupa variabel baru, variabel turunan, dan variabel baru
dalam bentuk kompilasi.

Menurut Kurniati & Jailani (2023), langkah awal dalam menemukan novelty adalah
menyusun State of The Art, yang mencakup definisi fenomena terkini atau pencapaian
terbaru dalam suatu bidang. State of The Art memberikan informasi tentang masalah
penelitian, membuktikan relevansi masalah yang diteliti, menunjukkan pendekatan yang
berbeda, memberi kesempatan untuk mengevaluasi pendekatan yang ada, dan membantu
peneliti memahami hasil penelitian lainnya.

2.4 E-learning Content

Hartanto (2016) menyatakan bahwa E-learning Content, atau Konten Pembelajaran
Berbasis Elektronik, merupakan kumpulan materi ajar atau modul yang menggunakan
format digital (Astuti & Febrian, 2019) dan berfungsi sebagai sumber utama kegiatan
pembelajaran di dalam Learning Management System (LMS). E-learning, di sisi lain,
merupakan kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi (Amali et al., 2019; Jamal,
2020)dengan dukungan alat dan konten digital (Prastiyo et al., 2018), memberikan
kemudahan akses bagi para pengguna.

Menurut Jamal (2020), E-learning dapat diterapkan baik dalam pembelajaran
konvensional maupun pembelajaran jarak jauh. Pembelajaran jarak jauh dapat
menggunakan berbagai media elektronik, seperti CD-ROM berbantuan komputer,
pembelajaran berbasis web, pembelajaran online, dan pembelajaran jarak jauh melalui video
online (Kaewkiriya, 2013). Hernawati & Aji (2016) menjelaskan bahwa materi E-learning
dapat disampaikan dalam berbagai bentuk, seperti teks, infografis, animasi, simulasi, audio,
dan video, baik dalam pembelajaran jarak jauh maupun pembelajaran konvensional.

E-learning tidak hanya dapat dikombinasikan dengan pembelajaran jarak jauh, tetapi
juga dapat digunakan dalam pembelajaran konvensional. Menurut Amali et al. (2019)
penerapan E-learning yang dikombinasikan dengan pembelajaran konvensional terbukti

efektif dalam mendukung proses pembelajaran. Penggunaan teknologi multimedia
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interaktif, yang mendukung komputer, video, dan audio, diperlukan agar E-learning dapat
mendukung sistem pembelajaran secara efisien. Pendidik dapat dengan mudah menyajikan
materi pembelajaran melalui program atau aplikasi multimedia, memungkinkan materi
dapat diputar berulang-ulang (Hernawati & Aji, 2016; Prastiyo et al., 2018).

Dengan merujuk pada pandangan tersebut, penting bagi pendidik untuk
mengintegrasikan konten pembelajaran dengan sistem pembelajaran berbasis elektronik,
karena hal ini dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran.
Penggunaan beragam aplikasi multimedia sebagai konten, seperti teks, infografis, animasi,
simulasi, audio, dan video, dapat digabungkan dengan pembelajaran konvensional di kelas,
memperkaya materi yang sebelumnya hanya dijelaskan oleh pendidik, kini dapat didukung
oleh program multimedia yang dapat diputar berulang-ulang. Konten pembelajaran
berbasis digital dapat diaplikasikan dalam berbagai bentuk media, termasuk podcast, video

pembelajaran interaktif, dan animasi.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian riset dan pengembangan E-learning Content berbasis podcast akan diterapkan
sebagai media pembelajaran suplemen pada mata kuliah penelitian pendidikan dan metodologi
penelitian, khususnya terkait dengan unsur kebaruan penelitian (Novelty), di Program Studi
Pendidikan Teknik Bangunan, Fakultas Teknik, Kampus A, Universitas Negeri Jakarta, ]l
Rawamangun Muka Raya No.11, RT.11/RW.14, Rawamangun, Kec. Pulo Gadung, Kota Jakarta
Timur, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 13220. Periode penelitian riset dan pengembangan ini
berlangsung pada bulan November 2023 hingga Desember 2023. Tujuan utama penelitian
pengembangan ini adalah menghasilkan produk E-learning Content berbasis podcast audio-visual
sebagai media pembelajaran tambahan. Harapannya, konten pembelajaran berbasis elektronik ini
dapat meningkatkan pemahaman akademisi, terutama mahasiswa generasi milenial, terkait materi
yang berkaitan dengan kebaruan penelitian (Novelty).

Metode yang diterapkan untuk mengembangkan produk ini adalah research &
development (R&D). R&D merujuk pada rangkaian aktivitas untuk menciptakan produk baru atau
meningkatkan kualitas produk yang sudah ada. Pengembangan produk berupa podcast audio-
visual ini menggunakan model 4D modifikasi dari Tegeh et al. (2019). Model pengembangan ini
mencakup beberapa tahap, seperti Define yang melibatkan analisis awal dan analisis materi, Design
yang mencakup konsep media, konsep desain, dan konsep naskah, Development yang mencakup
produksi podcast, Validasi Ahli, dan survei kepuasan pengguna, serta Disseminate sebagai tahap
akhir yang melibatkan penyebaran produk yang telah divalidasi oleh para ahli dan didistribusikan
melalui platform media sosial.

Sasaran produk E-learning Content berbasis podcast audio-visual ini adalah akademisi,
terutama mahasiswa generasi Z, sebagai media suplemen dalam pembelajaran pada mata kuliah
penelitian di berbagai program studi. Sampel dari sasaran produk ini adalah mahasiswa Program
Studi Pendidikan Teknik Bangunan yang telah mengambil mata kuliah Penelitian, seperti Penelitian
Pendidikan dan Metodologi Penelitian. Pemilihan sasaran produk yang melibatkan mahasiswa
generasi Z bertujuan untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang beragam, terutama dalam

meningkatkan pemahaman terhadap materi pembelajaran.
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan E-learning Content berbasis media
pembelajaran audio-visual berbentuk podcast pembelajaran dengan memfokuskan pada materi
kebaruan penelitian (Novelty). Pengembangan dilatarbelakangi oleh penelitian yang hanya menjadi
pengulangan dari penelitian terdahulu sehingga dinilai kurang bermanfaat dan bersifat dangkal,
dengan metode pemecahan masalah yang kurang baru sehingga hasil dari penelitian sulit
diterapkan dan tidak memberikan solusi yang tepat. Hal tersebut dikarenakan kurangnya

pengetahuan akan kebaruan penelitian.

Upaya menyelesaikan persoalan di atas dilakukan dengan penelitian yang akan
dilaksanakan. Penelitian ini dilakukan untuk meningkatkan pemahaman mengenai kebaruan
penelitian (Novelty) dengan mengembangkan E-learning Content berbasis media pembelajaran.
Pemanfaatan fungsi media pembelajaran diharapkan dapat mempermudah pemahaman akan

materi dalam proses pembelajaran.

Pemilihan media audio-visual sebagai E-learning Content berbentuk podcast relevan
digunakan, karena podcast memiliki fleksibilitas yang tinggi maksudnya dapat mudah diakses
dalam keadaan apapun, dengan bermodalkan koneksi internet dan smartphone podcast dapat di
akses di mana saja. Selain itu, podcast juga dapat dikombinasikan dengan berbagai bentuk
pembelajaran, baik daring, luring maupun blended learning. Podcast juga dapat diulang-ulang
sehingga pengguna dapat mengulangi bagian pada materi yang kurang dipahami. E-learning
Content berbentuk podcast bukan untuk menggantikan media pembelajaran yang sudah ada
melainkan sebagai pelengkap atau suplemen dalam proses pembelajaran yang mendukung media

pembelajaran utama dalam upaya meningkatkan pemahaman materi.

5. KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini adalah pengembangan E-learning Content berbasis media
pembelajaran audio-visual dengan fokus pada podcast sebagai sarana untuk meningkatkan
pemahaman mengenai kebaruan penelitian (Novelty). Penelitian ini diinisiasi oleh kesadaran
terhadap keterbatasan penelitian yang cenderung menjadi pengulangan, kurang bermanfaat, dan
bersifat dangkal karena minimnya pemahaman akan kebaruan penelitian. Untuk mengatasi masalah
ini, penelitian dilakukan dengan tujuan utama meningkatkan pemahaman terhadap kebaruan
penelitian melalui pengembangan E-learning Content berbasis media pembelajaran.

Pilihan media audio-visual, khususnya podcast, dianggap relevan karena memberikan
fleksibilitas tinggi dan dapat diakses dengan mudah kapan saja dan di mana saja. Kelebihan podcast
meliputi aksesibilitas, kemampuan diulang-ulang, dan kompatibilitas dengan berbagai bentuk
pembelajaran. Pendekatan ini tidak dimaksudkan untuk menggantikan media pembelajaran yang
sudah ada, melainkan sebagai pelengkap atau suplemen dalam proses pembelajaran. Dengan
demikian, upaya ini diharapkan dapat mempermudah pemahaman materi dan meningkatkan

efektivitas pembelajaran, terutama terkait dengan kebaruan penelitian.
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